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Presentación 
Señores miembros del Jurado 
En cumplimento del Reglamento de Grados y Títulos de la Universidad César Vallejo 
presento ante ustedes la Tesis titulada “Análisis de las normas de subtitulado del 
videojuego Resident Evil 4 en el 2017”, la misma que someto a vuestra consideración 
y espero que cumpla con los requisitos de aprobación para obtener el título Profesional 
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Resumen 
 
La presente Investigación titulada <<Análisis de las normas de subtitulado del 
videojuego Resident Evil 4 en el 2017>> tiene como objetivo principal 
caracterizar cómo se manifiestan las normas de subtitulado en lo referente a las 
consideraciones técnicas y la lingüística del subtitulado del videojuego Resident 
Evil 4. Con respecto a la metodología empleada, la presente investigación es 
de enfoque cualitativa, diseño fenomenográfico y de tipo aplicada. El objeto de 
estudio fue el videojuego Resident Evil 4. Para llevar a cabo el análisis de la 
presente investigación se empleó una lista de cotejo y entrevistas a expertos. 
Los resultados demostraron que el subtitulado del videojuego Resident Evil 4 
no respetaban ciertas normas del subtitulado lo que daba a conocer que el 
videojuego al ser desarrollado por una empresa reconocida y profesional, 
mostraba un producto bueno en aspectos de traducción, coherencia y síntesis, 
pero omitía el buen uso de las normas de subtitulado como el número de 
caracteres por línea o el cambio de plano. 
PALABRAS CLAVE: Coherencia, síntesis, normas de subtitulado, 










   
Abstract 
 
This thesis entitled “Analysis of the subtitling standards of the video game 
Resident Evil 4 in 2017” aims at characterize how subtitling standards appears 
in technical considerations and subtitling linguistics of the videogame Resident 
Evil 4. Regarding the methodology, this research represents a qualitative 
approach, a phenomenographic design and a type of research applied. The 
object of study was the videogame Resident Evil 4. To carry out the analysis a 
checklist was used and some experts in the field were interviewed. The result of 
the research showed that the subtitling of the videogame Resident Evil 4 did not 
respect the subtitling standards even though it was developed by a professional 
company. The results also showed that coherence and synthesis of subtitling 
were used properly but didn’t respect some subtitling standards as the number 
of characters per line or change of plane. 




   
I. INTRODUCCIÓN 
1.1 Realidad problemática 
La presente tesis titulada «Análisis de las normas de subtitulado del 
videojuego Resident Evil 4 en el 2017» responde a una problemática que se 
detectó al momento de hacer uso del videojuego y revisar el subtitulado, dentro 
de esta problemática se evidenciaron diversas debilidades. Una de ellas se 
presentó al jugar el videojuego y notar que este contiene subtitulados con 
oraciones extensas o con un gran número de líneas, que dificultan la 
comprensión de la historia y distraen la atención de los usuarios. Debido a esto, 
se desconoce si el subtitulado del videojuego Resident Evil 4, se ha realizado 
teniendo en cuenta las normas internacionales de subtitulado. 
Este tipo de debilidades generan una serie de amenazas para las 
compañías de subtitulado, pero principalmente para la empresa propietaria del 
videojuego, ya que se verían reflejadas en un riesgo económico para estas 
compañías, así como la aceptación y por ende la adquisición del mismo por 
parte de los usuarios. Otra de las principales amenazas, es que dichas 
compañías continúen subtitulando estos videojuegos sin considerar el uso de 
las normas internacionales de subtitulado. Es importante que las empresas de 
videojuegos superen estas deficiencias, en caso existan, de lo contrario podrían 
estar afectando la calidad y aceptación por parte de sus clientes.  
 Después de haber analizado las debilidades y amenazas, se establece 
un pronóstico el cual plantea que si no se realiza el análisis de la investigación 
titulada: Análisis de las normas de subtitulado del videojuego Resident Evil 4 en 
el 2017, no se podrá tomar acciones correctivas y se seguirá sin conocer si los 
subtítulos se realizaron habiendo cumplido con los estándares internacionales 
de subtitulado que garanticen su calidad. Así mismo, el agente principal más 
afectado sería la compañía desarrolladora del videojuego la cual, al no contar 
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con un juego con una historia comprensible, podría generar desinterés en el 
jugador y reflejarse en una disminución en sus ventas. 
Por otro lado, se debe considerar que no todo es negativo, ya que existen 
grandes fortalezas: el interés de la Escuela Profesional de Idiomas por formar 
traductores audiovisuales y fomentar de manera permanente la investigación en 
los estudiantes de pregrado de Traducción e Interpretación. Además, en esta 
Escuela, es la primera vez que se realizará un análisis de este tipo, aplicado al 
subtitulado de un videojuego, por lo que la presente investigación resulta 
novedosa y se espera que motive a futuros análisis. Así mismo, se cuenta con 
el apoyo del Área de Investigación de la Escuela de Idiomas, que brinda 
asesorías temáticas y metodológicas individuales y grupales para que este 
estudio se desarrolle y culmine de manera satisfactoria.  
Esta investigación también presenta diversas oportunidades; el 
subtitulado de videojuegos es un campo relativamente nuevo y no existen tantos 
estudios como otras ramas de la traducción, por lo que este trabajo tendrá 
mayores oportunidades de difusión. Además, en Traducción Audiovisual se 
realizan de manera continua eventos académicos en los que se podrán exponer 
los resultados de esta investigación. Finalmente, en nuestro país, se exige la 
elaboración de tesis para obtener el título profesional, lo que permitirá que esta 
tesis sirva como antecedente de futuras investigaciones en el campo. Así 
mismo, este tema representa interés para un grupo selecto de traductores y 
compañías de videojuegos.  
A partir de estas fortalezas y oportunidades se desea controlar el 
pronóstico establecido y poder analizar la presente investigación titulada: 
Análisis de las normas de subtitulado del videojuego Resident Evil 4 en el 2017. 
Los resultados servirán para conocer si el subtitulado del videojuego cumplen 
con las normas internacionales del subtitulado. 
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1.2 Trabajos previos 
Entre los antecedentes de la presente investigación se encuentra la tesis 
realizada por Vernet (2015) en su tesis «Dificultades en la Traducción de 
Videojuegos: Final Fantasy VII y su Localización Oficial», la cual tuvo como 
objetivo analizar la localización de un fragmento de los diálogos del videojuego 
Final Fantasy VII para un estudio más profundo del tema y analizarlo a partir de 
su tipología y su grado de dificultad. La metodología empleada fue descriptiva y 
de enfoque cualitativo. Así mismo, la muestra estuvo constituida por la 
traducción del videojuego Final Fantasy VII. Así mismo, el instrumento fue una 
ficha de análisis y los resultados demostraron que en la traducción oficial de los 
subtítulos, las interfaces y los diálogos del videojuego Final Fantasy VII al 
español, no se realizaron de manera adecuada debido a que estos se tradujeron 
desde su versión en inglés y no desde su versión original del japonés, sabiendo 
de antemano que la versión en inglés ya tenía muchos errores, los cuales se 
copiaron al momento de localizarlo al español. Así mismo, los subtítulos en 
español mostraban que no respetaban las normas básicas de puntuación, 
además el número de caracteres excedía a lo normal y no respetaban las 
restricciones establecidas para este tipo de subtitulado en videojuegos. En 
conclusión, el autor afirma que es imprescindible conocer el contexto en el que 
se está traduciendo, mucho más si es en el campo de los videojuegos, ya que 
este contiene innumerables textos y paratextos en los cuales es importante que 
se apliquen las normas del subtitulado, además, según afirma el autor, no se 
puede traducir algo que se desconoce por lo tanto hay que conocer el tipo de 
juego y a que publico se intenta llegar.  
Así mismo, Lendines y Navarro (2015) en su tesis titulada «Traducción y 
Subtitulación de un Episodio de Ficción Científica» tuvo como objetivo efectuar 
la localización del guion original y compararla con la lengua origen en el 
subtitulado, para luego analizar las correcciones y adaptaciones del resultado 
final. La metodología empleada fue descriptiva y con un enfoque cualitativo. 
Asimismo, la muestra estuvo constituida por la serie “In The Flesh”. Los 
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resultados encontrados referente a las normas de subtitulado, así como las 
dimensiones espaciales (número de caracteres por línea) indicaron que los 
subtítulos eran demasiado largos, es decir, la frase original poseía una cantidad 
de 63 caracteres por línea, y la reducida, 43. Por otro lado, la media española 
señala que para esta norma los máximos de caracteres por línea son de 32 a 
38, por lo que era necesario corregir el subtitulado. Además, el tiempo de lectura 
empleado correspondiente para una frase de 43 caracteres se realizó en 2.32 
segundos, donde el máximo aceptable es de 16cps, así que se tuvo que reducir. 
En cuanto a las otras convenciones del subtitulado, referente a las normas de 
puntuación, se emplearon las cursivas para distinguir voces las cuales se 
utilizaron para diferenciar distintos tipos de voz, ya que en algunos casos las 
voces provenían de otras fuentes, pero la mayoría de los casos eran voces de 
personajes fuera de escena (voces en off). En conclusión, el autor establece 
que existía una pérdida de mensaje al momento de intercambiar del código oral 
al código escrito, pero esta pérdida se establece en menor medida si se realiza 
en el doblaje. Por otro lado, luego de que se realizó la traducción del guion 
original y el análisis de revisión, se detectaron errores dentro de este proceso lo 
que llevó a un proceso de corrección y revisión en base a las normas del 
subtitulado.  
Por otro lado, Álvarez (2012) en su tesis titulada «La subtitulación 
amateur de series online: el caso de Lost», tuvo como objetivo analizar las 
particularidades específicas con respecto a los procedimientos empleados en 
las normas técnicas del subtitulado para establecer en qué grado de similitud se 
encontraban la subtitulación amateur y la profesional. Así mismo, La muestra 
estuvo compuesta por un episodio de la serie norteamericana “Lost”. El 
instrumento fue una ficha de análisis y los resultados demostraron que los 
subtituladores profesionales demostraban mayor eficiencia en sus traducciones 
que en las traducciones realizadas por los amateurs en cuanto al uso de las 
normas de subtitulado con respecto a las normas espaciales y temporales. Por 
otro lado, se comprobó que los amateurs proponen diferentes niveles de calidad 
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dentro de las normas de subtitulado. Como conclusión el investigador comprobó 
puntos coincidentes, tanto entre lo profesional y en lo amateur, que podrían ser 
considerados particulares en el uso de las normas del subtitulado, por ejemplo, 
el uso correcto del número de líneas, la cantidad de caracteres y el uso correcto 
de las oraciones a nivel sintáctico y semántico.  
Karamitroglou (2003) en su publicación para la revista de traducción, «A 
Proposed Set of Subtitling Standards in Europe» (Un conjunto de normas 
propuestas sobre el subtitulado en Europa), tuvo como objetivo proporcionar un 
método adecuado que uniformice el uso correcto de las normas en el subtitulado 
para lograr comunicar sin dificultad el mensaje original al espectador. Así 
mismo, la metodología empleada fue descriptiva y de enfoque cuantitativo, la 
muestra estuvo constituida por la población de una localidad específica y el 
instrumento empleado fue un cuestionario para realizar la respectiva entrevista. 
Los resultados demostraron que las normas empleadas por los subtituladores 
en la actualidad en base a ciertas normas técnicas en el subtitulado así como la 
posición del subtítulo en pantalla, el número de caracteres por línea, el número 
de líneas, el tipo de letra, etc. no son uniformes, ya que cada compañía cuenta 
con su propio estilo para desarrollar el subtitulado pero que normalmente la 
mayoría de estas compañías emplean las mismas normas técnicas con lo que 
respecta a las dimensiones espaciales y temporales. Como conclusión, el autor 
establece la importancia del uso de las normas del subtitulado dentro de las 
dimensiones espaciales y temporales en el subtitulado y que últimamente estas 
se van uniformizando de acuerdo con las necesidades de la población. 
En el trabajo de investigación de Rubiols (2015), «La Traducción Erótica 
en los Videojuegos», tuvo como objetivo observar de qué manera se traducen 
las escenas eróticas en este tipo de producto audiovisual, analizando los 
diferentes elementos que afectarían a la traducción de los subtítulos. La 
metodología empleada fue descriptiva y de enfoque cualitativo. Por otro lado, la 
muestra estuvo compuesta por tres escenas eróticas provenientes de tres 
videojuegos diferentes (uno de cada uno): Duke Nuken Forever (Gearbox 
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Software, 2011), The Witcher 3 (CD Project RED, 2015) y God of War 3 (SCE 
Santa Mónica Studio, 2010). El instrumento fue una ficha de análisis y los 
resultados fueron que a nivel macroestructural el género de este tipo de 
producto audiovisual y su nivel de localización fueron factores determinantes 
para la traducción de las escenas eróticas de estos videojuegos, de modo que 
al analizar el empleo de normas de subtitulado se encontraron ciertos problemas 
con respecto a la restricción y número de caracteres y de líneas, la posición de 
textos en pantalla, además de problemas lingüísticos, problemas textuales, 
problemas extralingüísticos, problemas de intencionalidad, problemas 
pragmáticos y problemas de estilo. Como conclusión, el autor señala que, para 
evitar los errores mencionados en el subtitulado de videojuegos, es importante 
considerar que, en este tipo de productos audiovisuales, la traducción de los 
subtítulos es muy diferente a los otros medios audiovisuales, debido a que 
existen diferentes restricciones con respecto a las normas de subtitulado. 
1.3 Teorías relacionadas al tema 
A continuación, se muestran las teorías que se emplean como sustento 
teórico del presente trabajo y que servirán de base para el análisis 
correspondiente. Debido a que el tema principal de esta investigación es la 
Traducción Audiovisual (en adelante TAV), se emprenderá en primer lugar con 
la definición de traducción y traducción especializada para luego presentar una 
amplia teoría en base a los conceptos de la TAV. 
1.3.1 Traducción 
Existen diversos conceptos acerca de la traducción, uno de los conceptos 
más claros es el que establece Mayoral (sf) donde señala que la traducción es 
un procedimiento en el cual la comunicación se realiza mediante sistemas 
conceptuales diferentes.  
De este modo, Hewson y Martin (1991, citados en Hurtado, 1994) 
señalan además que la traducción se basa en analizar las variaciones 
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lingüísticas dentro del proceso de traducción, así como las dificultades 
lingüísticas que el texto original puede alcanzar y la complejidad en las 
posibilidades lingüísticas existentes en el contexto sociocultural de llegada. 
1.3.2 Traducción especializada 
La traducción especializada según Cabré (2004), se caracteriza en como 
los traductores se enfocan en materias determinadas para poder realizar de esta 
una profesión de calidad. Así mismo, establece que para realzar este trabajo el 
traductor debe conocer el tema de su campo a fondo, principalmente en la 
terminología empleada, ya que es a través de los términos por donde se 
transmite el conocimiento especializado. De este modo, podemos establecer 
que la traducción especializada se divide en distintas ramas tales como la 
traducción técnica, científica o jurídica. Estas especializaciones se realizan para 
mejorar el grado de especialización en una sola área de la traducción y obtener 
traducciones más eficaces.  
1.3.3 Traducción audiovisual 
La TAV al igual que otros tipos de traducción, así como la traducción 
publicitaria, la traducción de comics o la localización, ha sido considerada por 
mucho tiempo como una modalidad de traducción subordinada, debido a que el 
texto traducido, se encontraba supeditado a la imagen. De este modo, la TAV 
también puede ser definida como todos los efectos de comunicación, los cuales 
sirven como señales auditivas y visuales para transmitir un mensaje a través de 
la pantalla. Como bien sostiene Hurtado (2001) «Por TAV nos referimos a la 
traducción para cine, televisión o video de textos audiovisuales de todo tipo 
(películas, telefilmes, documentales, etc.)» (p. 77). 
De igual forma, la TAV se define también como un conjunto de códigos y 
productos de comunicación como medios auditivos, así como las 
conversaciones, los diálogos, entre otros efectos sonoros y medios visuales 
como la imagen en pantalla, los subtítulos, etc. De este modo, Mayoral (1993) 
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establece que la TAV en el cine es un conjunto de textos e imágenes que se 
perciben a través de la vista, pero en el cine se percibe a través de la vista y el 
oído, debido a que las imágenes cinematográficas contienen ciertos elementos 
muy importantes como el color, el plano, el ángulo, los efectos especiales, el 
montaje, etc. 
Así mismo, Chaume (2001) define que la TAV se transmite por medio de 
dos singularidades específicas que son los diferentes canales auditivos y 
visuales y los diversos tipos de señales propios de la TAV como la imagen en 
movimiento, imagen fija, narración, diálogo, ruido y música. 
Por otro lado, cabe considerar que la TAV ha dejado de ser un simple 
marco de estudio de referencia para estar a la par junto con otras disciplinas 
dentro de los estudios de traducción. Así mismo, la gran cantidad de películas 
llevadas al cine por todo el mundo llevaron el desarrollo de la TAV a un nuevo 
nivel, tal como lo establece  (Duro, 2005) donde señala que los estudios de TAV 
se originaron con los estudios de la traducción cinematográfica y la 
incorporación de la traducción para televisión y video llevaron a la introducción 
de la denominación TAV. 
De este modo, los estudios TAV se han ido desarrollando de manera 
desenfrenada en los últimos años, desarrollando con el paso del tiempo nuevos 
productos audiovisuales, así mismo Mayoral (1997, citado en Chaume, 2001) 
establece que la TAV se ha desarrollado también en nuevos productos 
audiovisuales con difusión en ordenadores y consolas de videojuegos. 
A continuación, se pasará a presentar las modalidades en la TAV 
establecidas por diferentes autores. 
1.3.3.1 Modalidades de la traducción audiovisual  
En esta sección, se establecerán algunas modalidades propuestas por 
algunos autores, comenzando con Gutiérrez (2016) donde establece dos 
modalidades principales en la TAV, las cuales las clasifica en el doblaje y 
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subtitulado. El doblaje es la traducción del texto oral la cual se establece de un 
guion original hacia una traducción en texto oral de la lengua meta y el 
subtitulado se basa en una traducción escrita muchas veces abreviada de un 
audio establecido en un guion escrito el cual se adapta en el material 
audiovisual. 
Así mismo, Hurtado (2001) propone otras modalidades aparte del doblaje 
y el subtitulado, así como: voces superpuestas e interpretación simultánea de 
películas, dando a conocer que las modalidades más utilizadas en este campo 
son el doblaje y el subtitulado. Además, el autor establece que las voces 
superpuestas son en realidad una variedad del doblaje que representa un menor 
esfuerzo de sincronía. Por otro lado, el autor se refiere a la interpretación 
simultánea de películas como a la misma interpretación simultánea establecida 
como una modalidad. 
Desde el punto de vista de Chaume (2001), quien establece las 
modalidades de doblaje y subtitulado como dos de las modalidades más usadas 
en la TAV en la actualidad, divide al subtitulado en otras modalidades como: 
Voice-over, half-dubbing e interpretation o traducción simultánea. 
Por otro lado, autores como Alcalá, J. & Carrillo, J. (s.f.). sostienen que 
las modalidades de la traducción audiovisual no son iguales para todos, ya que 
estas se basan principalmente en la idiosincrasia de cada país y se emplean de 
acuerdo a las necesidades del público meta. De esta forma, el autor propone 
otras 7 modalidadades, tales como: Subtitulado simultáneo, sobretitulado, 
narración, comentario, difusión multilingüe, intertítulos y por ultimo 
accesibilidad. 
De este modo, después de haber analizado las diversas modalidades 
que abarcan este extenso campo de la TAV, se procederá a definir el subtitulado 
como una de las principales modalidades de la TAV para fines de esta 
investigación. 
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1.3.4 El Subtitulado   
El subtitulado es una de las modalidades más desarrolladas en la TAV y 
su empleo es muy significativo para el desarrollo de diversos productos 
audiovisuales. De este modo, se define el concepto de subtitulado debido a su 
grado de importancia para la presente investigación. Para este objetivo, se cita 
a Andújar y Brumme (2010) donde sostienen que el subtitulado se expresa a 
través de la traducción de un texto audiovisual el cual es emitido por un medio 
escrito a través de los subtítulos, los cuales tienen como unidad primordial el 
texto audiovisual el cual presenta su propia autonomía de otros tipos de textos, 
así como el escrito o el oral.  
Así mismo, el texto oral es un componente el cual se expresa por escrito 
en el texto audiovisual, sin considerar los textos que son ajenos al subtítulo, así 
como: los rótulos, cartas, etc.  
Por otro lado, Aleza M. et al. (1999) establecen que el subtitulado es 
considerado como una práctica traductora, el cual se lleva a cabo por medio de 
la proyección del texto escrito en pantalla (ubicado regularmente al pie de esta) 
como lengua meta, el cual simula al texto origen que los actores realizan por 
medio de una escena que vendría a ser parte de la fotografía y codificado como 
formato gráfico. Así mismo, dicha presentación del subtítulo en pantalla 
concuerda con una sucesión de convenciones en el subtitulado las cuales el 
traductor debe tener en cuenta. 
De este modo, el subtitulado no solo se basa en los códigos orales y 
escritos, ya que en términos de Hurtado (2001) señala que el subtitulado 
también necesita de ciertas condiciones de sincronismo, tales como el 
desarrollo de la formulación de los enunciados en pantalla, así como la 
velocidad de lectura. Además, la autora también considera a la subtitulación 
como al trasvase del código oral al escrito, donde se formula elementos de la 
comunicación oral, ya sea un tipo de registro o un tipo de lengua en un espacio 
geográfico específico. 
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De este modo, considerando lo establecido por los autores mencionados, 
se hará mención a los tipos de subtitulado los cuales presentan un gran 
desarrollo en el campo audiovisual en los últimos años. 
1.3.4.1 Tipos de subtitulado  
En los últimos años, el desarrollo del subtitulado ha alcanzado gran 
importancia en el campo de la TAV, así como su demanda en el mercado, 
además de su gran uso para la subtitulación de medios audiovisuales. Así 
mismo, se han ido desarrollado diferentes tipos o modalidades, adquiriendo 
diversos empleos del mismo, tales como: el aprendizaje de un idioma extranjero, 
como medio didáctico para el aprendizaje de otro idioma y para el subtitulado 
para personas con déficit auditivo. Estos tipos de subtitulado se definen como: 
Subtitulación interlingüística, subtitulación intralingüística y subtitulado bilingüal, 
los cuales se especificarán a continuación. 
1.3.4.1.1 Subtitulado interlingüístico 
El subtitulado interlingüístico es comúnmente conocido por la mayoría de 
personas como el subtitulado tradicional desarrollado en productos 
audiovisuales como películas, TV, DVD, videos, series, videojuegos, etc. Estos 
productos audiovisuales desarrollados en su lengua origen, muchas veces son 
traducidos empleando la modalidad de subtitulado para ser exportados a nivel 
internacional. La técnica empleada para este proceso es la subtitulación 
interlingüística, la cual se desarrolla en la subtitulación donde se ven 
involucradas dos lenguas diferentes. De este modo, Mayoral (s.f.) sostiene que 
la traducción interlingüística se basa en el intercambio de dos lenguas distintas, 
denominada también como traducción intersemiótica debido a que se expresa 
en sistemas diferentes de comunicación.    
Así mismo, Talaván (2012) sostiene que se conoce como traducción 
interlingüística al trasvase del audio en lengua origen y los subtítulos en lengua 
meta, además sostiene que este tipo de subtitulado es el más utilizado al 
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exportar un producto audiovisual a un país de otra lengua materna. De este 
modo, se sostiene que la subtitulación interlingüística puede ser considerada 
como un tipo de subtitulación tradicional la cual es la más empleada en el medio 
del subtitulado. 
Por otro lado, cabe resaltar que el subtitulado interlingüístico a pesar de 
estar diseñado para un tipo de público específico (personas comunes sin ningún 
tipo de discapacidad), últimamente también se está desarrollando para 
personas con discapacidad auditiva, lo cual es algo que se está llevando a cabo 
solo en algunos países, pero algunos profesionales niegan dicha necesidad. Así 
como lo establece Lobato (s.f.), donde sostiene que la práctica del subtitulado 
interlingüístico para las personas con déficit auditivo no es necesaria, ya que 
estas necesitan de mucho más que solo los subtítulos, requiriendo de manera 
explícita la información no verbal presentada en el medio audiovisual.  
Desde otro punto de vista, el subtitulado ideal para las personas con 
déficit auditivo recae en la conocida subtitulación intralingüística la cual se 
desarrolla como medio principal para personas con déficit auditivo. Este tipo de 
subtitulado es explicado a continuación. 
1.3.4.1.2 Subtitulado intralingüístico  
El subtitulado intralingüístico es uno de los tipos de subtitulado con más 
investigaciones en los últimos años con respecto al subtitulado para personas 
con déficit auditivo. El subtitulado intralingüístico incluye un trasvase del código 
oral al escrito en la misma lengua y se desarrolla principalmente para personas 
con discapacidad auditiva, lo que otorga mayores oportunidades para que estas 
personas puedan disfrutar de un producto de subtitulado como cualquier 
persona. De este modo, Pereira (2005) sostiene que existen miles de personas 
con déficit auditivo en diferentes países y el objetivo del subtitulado 
intralingüístico es que personas con dicha discapacidad puedan acceder a un 
producto de subtitulado, así como el cine, TV, DVD, video, o videojuegos de 
consola u ordenador sin ningún impedimento. 
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Por otro lado, el subtitulado intralingüístico no solo se realiza para 
personas con discapacidad auditiva, ya que por su gran aporte en el aprendizaje 
de lenguas extranjeras es empleado como material didáctico. Según Caimi 
(2005, citado en Talaván, 2012) sostiene que desde hace muchos años este 
tipo de subtitulado se ha utilizado para el aprendizaje de lenguas extranjeras, 
en las cuales se ha adquirido buenos resultados en los procesos de 
comprensión oral, escrito y de desarrollo léxico. 
Así mismo, Alcalá y Carrillo (s.f.) señalan que el subtitulado 
intralingüístico se emplea para todo tipo de personas y en diferentes modos, en 
primer lugar, están las personas con déficit auditivo, en segundo lugar, su uso 
como material didáctico, en tercer lugar, la subtitulación para karaoke y por 
último la subtitulación para las pantallas de televisión instaladas en estaciones, 
metros, aeropuertos, etc. que ofrecen subtítulos de anuncios publicitarios, 
noticias, etc. 
Por otro lado, profundizando más en el tema, otro tipo de subtitulado 
empleado para el doblaje de productos audiovisuales es el subtitulado bilingüal 
el cual abordaremos a continuación. 
1.3.4.1.3 Subtitulado bilingüal  
Otro tipo de subtitulado es el bilingüal, el cual es empleado cuando dos 
lenguas en un mismo sitio geográfico se ven involucradas, este tipo de 
subtitulado no es muy común pero tampoco queda fuera de uso en la TAV, ya 
que existen países donde se habla dos lenguas maternas, no son muchos los 
casos, pero su empleo también genera cierta demanda. 
 De este modo, Díaz y Remael (2007) sostienen que: 
Bilingual subtitles are the third type within this category and are produced in 
geographical areas where two languages are spoken. In Belgium, in an attempt 
to satisfy the Wallon and Flemish communities, subtitles in the cinema are in 
French and Flemish. In Finland, where Swedish is an official language on a par 
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with Finnish, bilingualism is also respected in certain regions and television and 
cinema resort to subtitles in both languages (p18). 
En español, «El subtitulado bilingüal es el tercer tipo dentro de esta 
categoría y son producidas en áreas geográficas donde se hablan dos idiomas. 
En Bélgica, en un intento por satisfacer a los hablantes del idioma valón y a las 
comunidades flamencas, los subtítulos en el cine se realizan en francés y 
flamenco. En Finlandia, donde el sueco es un idioma oficial a la par con el finés, 
el bilingüismo también es respetado en ciertas regiones, además, en la 
televisión y cine los subtítulos se realizan en ambos idiomas» (traducido por el 
investigador). De este modo, la subtitulación bilingüal también es empleada en 
festivales internacionales de cine en los dos idiomas del país donde se realiza 
y está dirigida al público internacional con la finalidad de atraer un público más 
extenso. 
Luego de haber analizado los tipos de subtitulado, a continuación, se 
especificará cual es el proceso que conlleva el trasvase del código oral al escrito 
en el subtitulado el cual se establece en 5 pasos. 
1.3.4.2 Pasos del subtitulado 
El subtitulado cuenta con 5 pasos importantes que todo subtitulador 
profesional conoce y desarrolla para cualquiera de sus tipos. Estos pasos son 
procesos técnicos desarrollados por medio de programas de subtitulado que se 
desarrollan conjuntamente con la labor del traductor.  
Según Duro (2005), estos cinco pasos se componen en:  
a) Localización: Según el autor, la localización debe marcar todos los puntos 
de entrada y de salida de los subtítulos del medio audiovisual para que de 
este modo pueda ajustarse una traducción para dichos subtítulos. Este 
trabajo es desarrollado por un laboratorio de subtitulado o por un traductor. 
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b) Traducción: según Hurtado (2001) consiste en tener conocimiento en base 
a la realización de la tarea del traductor resolviendo los diferentes problemas 
de traducción encontrados en el camino. 
c) Adaptación: Es un proceso de sincronismo dentro del producto audiovisual 
con los subtítulos. Así mismo, luego del proceso de traducción, la adaptación 
se desarrolla para adaptarse a la longitud y dimensiones de los subtítulos. 
d) Simulación: Considerado por el autor como el cuarto paso en el proceso de 
subtitulación de una película. En este paso el traductor debe analizar la 
simulación de los subtítulos en un monitor para realizar las últimas 
correcciones técnicas y lingüísticas antes de pasar al siguiente paso de 
impresión. Este paso lleva el nombre de simulación debido a que el 
subtitulador simula la impresión de los subtítulos en una copia de video de 
la película, este paso es importante, ya que desde la impresión real de los 
subtítulos ya no hay marcha atrás.  
e) Impresión: último paso del proceso de subtitulación. Luego de localizar, 
traducir, adaptar y simular los subtítulos, estos son enviados al paso de 
impresión. Para realizar este proceso, el paso previo de simulación es 
fundamental debido a que la impresión del subtitulado de la película es un 
proceso inalterable. 
1.3.5 Normas del subtitulado  
El subtitulado necesita de ciertos parámetros de realización en la lengua 
de llegada para que pueda entenderse de manera clara, precisa y no dificulte al 
usuario la lectura del mismo. Los estándares en el subtitulado funcionan como 
guía para los traductores audiovisuales. Así mismo, dependerá mucho de su 
creatividad para el trasvase de información de una lengua a otra.  
Por otro lado, es indispensable aplicar ciertas condiciones técnicas para 
desarrollar este proceso, las cuales el traductor audiovisual debe conocer a 
cabalidad. Existen diferentes autores que plantean distintos estándares con la 
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misma finalidad para la subtitulación, uno de estos autores es Mayoral (1993) 
quien estable que: 
a. No es necesario cubrir todos los espacios posibles de una línea para pasar a 
la siguiente línea. 
b. Es necesario el uso de las abreviaturas. 
c. Omitir los signos de puntuación en una línea. 
d. Tomar en cuenta las políticas respecto a la lengua tabú, ya que estos 
dependen de la cultura de cada país. 
Estas condiciones técnicas para el sincronismo en el subtitulado son 
aspectos muy importantes, ya que sin su conocimiento previo resultaría 
imposible realizar un subtitulado de calidad. Así mismo, para extender aún más 
este concepto se menciona las definiciones establecidas por Marleu (1982, 
citado en Mayoral, 1993): 
a. No sobrecargar el titulo con muchos signos de puntuación. 
b. Los puntos suspensivos se utilizan al final de una frase terminada y al 
principio de la que completa. 
c. La presencia del punto final indica que la oración terminó. 
d. Se debe poner acentos a las mayúsculas, ya que si se omite prolongaría el 
tiempo de lectura. 
e. El uso de las cursivas se emplea para los personajes que no están presentes 
en la pantalla. 
f. Separar una frase en dos o más subtítulos puede acarrear problemas 
lingüísticos. 
g. Las líneas representadas por el signo menos (-), indica la presencia de 
personajes diferentes. 
Así mismo, según Hurtado (2001) establece que el traductor audiovisual 
emplea como unidad característica, una de las normas básicas en el subtitulado 
que es el empleo de dos líneas de 28 y 39 caracteres dependiendo del medio 
de transmisión audiovisual. Así mismo, la autora señala que esta limitación de 
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caracteres se relaciona con el texto formulado en pantalla y la velocidad de 
lectura.  
Luego de haber analizado algunos estándares propuestos por los autores 
mencionados. A continuación, se hará mención de las consideraciones técnicas 
para el subtitulado en base a lo propuesto por Díaz y Remael (2007) por ser los 
estándares más empleados en la actualidad. 
1.3.5.1 Consideraciones técnicas 
Al momento de realizar el subtitulado es indispensable que el traductor 
tenga en cuenta algunas consideraciones técnicas que ayuden al correcto 
desarrollo del mismo. 
Estas consideraciones técnicas, también consideradas como normas o 
estándares son empleadas en todas las compañías subtituladoras para diversos 
productos audiovisuales en el subtitulado. En el sector de los videojuegos, en 
los últimos años, estas consideraciones técnicas han presentado un gran aporte 
para su desarrollo en la localización de videojuegos, así como en el subtitulado 
de las cinemáticas en juegos basados en libros o historias.  
De este modo, se consideran las consideraciones técnicas o estándares 
establecidos por Díaz y Remael (2007) así como, las dimensiones espaciales y 
dimensiones temporales y los aspectos que se deben tomar en cuenta en cada 
uno de ellos. 
1.3.5.1.1 Dimensiones espaciales  
En esta sección, se considerarán las dimensiones espaciales como las 
normas empleadas para la correcta elaboración del subtitulado, diseñadas 
técnicamente para que los subtítulos se adecuen de acuerdo a la necesidad del 
público de destino. Las dimensiones espaciales tienen como finalidad 
establecer una normativa para desarrollar el correcto uso del subtitulado y sus 
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aspectos de diseño como la colocación del texto en pantalla, número de líneas, 
número de caracteres, etc. 
A continuación, se presentarán las dimensiones espaciales las cuales se 
consideran como base o uniformidad dentro de los estándares propuestos por 
Díaz y Remael (2007): 
a) Número máximo de líneas y posición en pantalla: El subtitulado interlingüístico 
a diferencia de otros tipos de subtitulado cuenta con un máximo de 2 líneas con 
el fin de evitar distorsionar la atención del espectador. Así mismo, la posición 
del subtítulo en pantalla influye mucho si se quiere mantener la apreciación de 
los espectadores. Para esto, es necesario que los subtítulos se encuentren 
posicionados de manera horizontal en la parte inferior central de la pantalla. 
Esta es una posición estándar de los subtítulos debido a que su empleo es muy 
común por las compañías de subtitulado y se considera como una zona segura 
de la pantalla, ya que evita que las imágenes queden opacadas por el subtítulo. 
 
b) Número de caracteres por línea y tipo de fuente: Existen diversos productos y/o 
medios audiovisuales de subtitulado donde el tipo de fuente y el número de 
caracteres varían. De este modo, Orrego (2013) sostiene que, de acuerdo a la 
velocidad de lectura de los espectadores, se establece la regla de los 6 
segundos. Dicha regla supone la capacidad de tiempo máximo que los 
espectadores disponen para leer un subtítulo de dos líneas y con un aproximado 
de 35 caracteres por cada una. Así mismo, autores como Díaz (2008, citado en 
Orrego, 2013) propone que los caracteres en los subtítulos deben medirse de 
acuerdo a la cantidad de píxeles que estos ocupan.  
 
Así mismo, se debe considerar también que no todos los caracteres ocupan el 
mismo espacio, por ejemplo, la letra M con la letra l, al medirse en pixeles la 
primera letra cuenta con un espacio más amplio. Por otro lado, el tipo de fuente 
es un factor muy importante en el subtitulado para evitar confundir al espectador 
al momento de leer el subtítulo. De este modo, de acuerdo al tipo de fuente para 
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el subtitulado Díaz y Remael (2007) plantean que, «Today, most subtitles are 
white, although occasionally yellow is used when subtitling black and white films, 
so that the contrast between image and text is sharper. Fonts without serifs are 
preferred (Arial, Helvetica, Times New Roman) and the size varies» (p.84). En 
español «hoy en día, la mayoría de subtítulos son de color blanco, aunque de 
vez en cuando se utiliza el amarillo para subtitular películas de blanco y negro, 
de manera que el contraste entre el texto y la imagen sea más nítido. Se 
prefieren fuentes sin serifas o remates (Arial, Helvetica, Times New Roman), ya 
que el tamaño varía» (traducido por el investigador). 
 
c) Una línea o dos líneas: Adentrando un poco más en lo que respecta a la 
cantidad de líneas en los subtítulos, es importante enfatizar que la estructura de 
los subtítulos no solo se basa en su número de líneas, sino que estos deben 
estar estructurados semántica y sintácticamente. De este modo, si el subtitulado 
puede realizarse en una línea esta debe mantenerse así, evitando la 
interrupción de la imagen, por otro lado, si el subtítulo se establece en dos líneas 
estas deben ser oraciones completas, dejando la más extensa en la parte 
inferior con el objetivo de no distorsionar la imagen.  
 
d) Centrado y alineado a la izquierda: debido a que la norma del centrado y 
alineado a la izquierda se encuentra cada vez más en desuso y se está 
considerando al subtitulado centrado en la pantalla como la tendencia, es que 
esta norma no formará parte del análisis de esta investigación. Sin embargo, sí 
se la define a continuación: 
 
En los últimos años, se ha ido dejando de lado el alineado a la izquierda debido 
a que su colocación en pantalla dificultaba que el espectador se relacione con 
la imagen debido a la distancia en la que se encontraba con esta, así mismo, 
se tomó más importancia al subtitulado centrado aplicado normalmente en cines 
y últimamente en casi todos los medios audiovisuales, debido a que este 
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favorece al espectador a relacionar los subtítulos con la imagen además de 
disminuir el rango visual que el espectador emplea para ver la película.  
1.3.5.1.2 Dimensiones temporales 
En esta sección se especificarán algunas normas esenciales para el 
subtitulado establecidas como dimensiones temporales, las cuales son 
consideradas como aspectos que condicionan y se ven condicionados por su 
contenido, naturaleza y disposición en pantalla dando forma al subtítulo.  
De este modo, se analizarán los aspectos temporales propuestos por Díaz y 
Remael (2007): 
a) Duración de los subtítulos: Dentro de esta norma, el autor considera que 
la duración de los subtítulos para 2 líneas completas no debe exceder de los 6 
segundos, ya que si se sobrepasa ese lapso de tiempo el espectador podría 
volver a leer el mismo texto. De este modo, autores como Koolstra (2002, citado 
en Gonzales, 2014) sostiene que otros estudios acerca de la regla de los 6 
segundos, permitieron establecer que dicha regla continúa siendo la más 
apropiada para el desarrollo del subtitulado. 
 
b) Sincronización: la sincronización temporal entre el subtítulo y la banda 
sonora es sin duda el factor principal que afecta la apreciación del espectador 
de la calidad de un producto audiovisual. Una sincronización exacta es crucial 
para un subtitulado óptimo, dado que refuerza la cohesión interna del programa 
traducido y juega un rol importante al ayudar al espectador a identificar el 
momento en que una persona habla en el programa audiovisual conjuntamente 
con los subtítulos. 
 
c) Voces múltiples: a diferencia del discurso oral, los textos escritos 
incluyendo los subtítulos son secuenciales y solo pueden presentar 
intercambios de diálogos uno después de otro. Cuando hay más de una persona 
hablando al mismo tiempo el observador tiene que decidir qué información será 
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la lengua de llegada y cual tendrá que ser eliminada. Para ello la sincronización 
tendrá que ser realizada de la manera más clara posible con el fin de no 
confundir al espectador, el cual, puede oír diferentes voces al mismo tiempo y 
no identificar quien la está diciendo. 
 
d)  Cambio de pantalla: otra regla de oro en la localización es que el 
subtítulo no debe mantenerse luego de un cambio de pantalla. El subtítulo debe 
desaparecer justo antes del cambio de pantalla y un nuevo subtítulo después 
de esta. Esta regla se basa en estudios realizados en base al movimiento de la 
vista, los cuales demostraron que, si el subtítulo se mantiene luego de un 
cambio de pantalla, esto lleva al espectador a creer que también se realizó un 
nuevo cambio de subtítulo, lo que conlleva a que se vuela a leer el mismo texto 
en pantalla.  
 
e) Pausa entre subtítulos: una pequeña pausa debe existir entre dos 
subtítulos consecutivos si el espectador registra un cambio en el material escrito 
en pantalla. Esto se debe a que, si un subtítulo es inmediatamente seguido por 
otro sin dejar ningún fotograma de segundo entre ambos, la vista no podrá 
identificar si un nuevo cambio de información se ha presentado. Por este motivo 
es preferible dejar un mínimo de dos a tres fotogramas entre cada subtítulo. 
 
f) Tiempo de lectura: los subtítulos deben estar en sincronía con el diálogo 
original y el tiempo que dispone en pantalla tiene que ser suficiente para que el 
espectador pueda leer el contenido cómodamente. Así mismo, el tiempo que el 
subtítulo aparece en pantalla dependerá de la entrega del diálogo original y la 
velocidad de lectura asumida del público meta, es decir, la velocidad de lectura 
es asumida de acuerdo al tiempo en que los subtítulos aparecen en pantalla, 
así como la cantidad máxima de caracteres. De este modo, en la actualidad 
luego de un largo proceso para establecer una velocidad de lectura adecuada, 
autores como Gottlieb (2009, citado en Gonzales, 2014), sostiene que los 
subtítulos han evolucionado desde los 10 CPS hasta hace unas décadas, hasta 
22 
   
estableciese en los 16 CSP, cuya regla es la más apropiada para la duración 
del subtitulo en la actualidad.  De este modo, para la presente investigación se 
empleará la regla establecida por el autor, de 16 CPS como el estándar 
apropiado para el análisis de esta investigación. 
 
g) Código de tiempo: debido a que no se cuenta con el programa principal 
utilizado para manipular el código de tiempo en el subtitulado, esta no formará 
parte del análisis de esta investigación, pero se definirá a continuación: 
  
La presente norma se emplea en la sincronización de los subtítulos para 
el grabado o proyección en pantalla, incluyendo la forma como pueden ser 
archivados, revisados y modificados. Gracias a esta herramienta o programa, 
los subtituladores hoy en día tienen la ventaja de poder medir el tiempo, 
modificar o corregir errores en los subtítulos, lo cual en los inicios del subtitulado 
resultaba un problema, ya que no se contaba con esta herramienta. 
1.3.5.2 Lingüística del subtitulado 
Existen ciertos aspectos lingüísticos en el subtitulado que cubren un 
papel muy importante al momento de desarrollar la traducción del texto origen 
al texto meta, por otro lado, a pesar del hecho de que existen muchas 
limitaciones lingüísticas en el subtitulado, este debe ajustarse a un aspecto 
cultural en la lengua meta, así como ciertos aspectos técnicos y linguísticos los 
cuales influyen de manera importante al momento de realizar el subtitulado.  
Añadiendo a esta definición, Díaz y Remael (2007) sostienen que, 
«Subtitling is sometimes accused of being an impoverished language form 
because of the linguistic straighjacket imposed on it. Others say that creativity 
can overcome all obstacles, even in subtitling, because faithful translation is a 
relative or even a useless concept» (p. 144). En español, «en ocasiones, el 
subtitulado es considerado como una forma de lengua pobre debido a las 
limitaciones lingüísticas que se le impone. Además, otros establecen que la 
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creatividad puede ser incluso un medio para superar estos obstáculos en el 
subtitulado, debido a que la percepción de una traducción fiel es relativa o 
incluso un concepto no válido» (Traducido por el investigador). 
A continuación, se especificarán ciertos aspectos los cuales son considerados 
como un reto en el subtitulado desde un punto de vista lingüístico y sintáctico. 
1.3.5.2.1 Reducción de texto 
La reducción de texto en el subtitulado es importante para que exista una 
buena sincronización entre el video y los subtítulos, así como una buena 
comprensión de lectura por parte del público meta. Es importante considerar en 
estos casos la conocida frase, “calidad es mucho mejor que la cantidad”, ya que 
dentro de esta norma lo esencial se encuentra en cubrir con todos los aspectos 
lingüísticos y culturales en el subtitulado. De este modo, Díaz y Remael (2007) 
sostienen que:  
«The written version of speech in subtitles is nearly always a reduced form of 
the oral ST (source text). Indeed, subtitling can never be a complete and detailed 
rendering. And neither should it, for that matter. Since the verbal subtitle sign 
interacts with the visual and oral signs and codes of the film, a complete 
translation is, in fact not required» (p. 145).   
En español, «La versión escrita de los subtítulos es casi siempre una 
forma reducida de lo que se dice de forma oral en el texto origen. De hecho, el 
subtitulado nunca podrá tener una traducción completa y detallada. Desde el 
momento que el signo del subtitulo verbal entra en contacto con los signos 
visuales, orales y los códigos de la película, no es necesario realizar una 
traducción completa» (traducido por el investigador). Además, para realizar un 
subtitulado correcto y transmitir el texto escrito traducido en pantalla, es 
necesario que este concuerde en tiempo y en espacio. Sabiendo que los 
subtítulos se limitan a un máximo de dos líneas, el contenido de texto dependerá 
en gran medida del tiempo disponible, así como la velocidad de lectura del 
subtitulado y la velocidad con la que el texto origen se pronuncia.  
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Así mismo, continuando con lo establecido por Díaz y Remael (2007), en base 
a la reducción de texto, establecen que: 
«There are two types of text reduction: partial and total reduction. Partial 
reduction is achieved through condensation and a more concise rendering of the 
ST. Total reduction is achieved though deletion or omission of lexical items. Very 
often both processes are combined, leading that is so typical of subtitling» (p. 
146). 
 En español, «Existen dos tipos de reducción de texto: la reducción 
parcial y total. La reducción parcial se realiza a través de la condensación y con 
una traducción más concisa del texto origen. La reducción total se realiza a 
través de la eliminación u omisión de términos lexicales. Así mismo, ambos 
procesos suelen combinarse para llevar a cabo la traducción lo cual es algo muy 
típico en el subtitulado» (traducido por el investigador). 
De este modo, Díaz y Remael (2007) sostienen que para la reducción del 
texto se procede a realizar los siguientes pasos. Así mismo, se procederá a 
presentar un ejemplo establecido por el autor para explicar de manera detallada 
dichos pasos: 
•  Eliminar lo que no es relevante para la compresión del mensaje. 
•  Reformular lo que es relevante en forma concisa lo más posible                                                       
como sea requerido.   
 A continuación, se presenta un ejemplo establecido por el autor donde 
se muestra la conversación entre un hombre y una mujer los cuales se han 
contactado por primera vez. En donde se establece el diálogo original y luego 
se realiza la reducción del texto para el subtitulado considerando lo establecido 










En el primer subtitulo nada se ha abreviado o eliminado. La reducción de 
texto se da cuando hay información que no es relevante o cuando puede ser 
fácilmente abreviada, como se muestra en los siguientes subtítulos del cuadro. 
1.3.5.2.2 Cohesión lingüística y coherencia en el subtitulado 
Es importante que los subtítulos presenten coherencia, ya sea si son de 
dos o tres líneas, estos deben presentar coherencia tanto a nivel semántico y 
sintáctico conjuntamente con el código oral y la cantidad de tiempo disponible 
entre cada subtítulo y la imagen en pantalla. 
De este modo, Díaz y Remael (2007) proponen que, «Coherence is a 
property text that are well written, and helps the message come across, whereas 
the term cohesion refers to the techniques writers have at their disposal to 
promote such coherence» (p. 171). En español «la coherencia es una 
propiedad del texto el cual se encuentra muy bien escrito y ayuda a la 
transmisión del mensaje. Mientras que el término cohesión se refiere a las 
técnicas que los escritores tienen a su disposición para promover dicha 
coherencia» (traducido por el investigador). De este modo, la coherencia en el 
subtitulado se basa también en el buen empleo de las normas de subtitulado, 
 
Man: Quoi? Vous avez déjá fait ça ? Rencontrer des 
hommes par annonce pour...?  
(What? You've done this before? Meet men through an 
ad to...?)  
(Hombre: ¿Que? ¿Ya has hecho esto antes? ¿Conocer 
a hombres por medio de ads?) 
 
Woman: Non, non - je voulais dire: j'ai déjá rencontré 
des hommes, qui me plaisaient, enfin, je croyais qu'ils 
me plaisaient, puis, aprés, je voyais que non, en fait, je 
m'étais trompée, ils me plaisaient pas... pas du tout, 
vous comprenez? 
(Mujer: No, no… I mean, I have met men before that I 
liked, well, I thought I liked them, but then, later on, I 
realized that I didn’t, in fact, I was wrong, I didn’t like 
them… not at all, you see?) 
(No, no… quise decir, que ya había conocido hombres 
antes de esto que me gustaron, bueno, al menos eso 
creía, pero luego, me di cuenta que no, en fin, supongo 
que me equivoqué, ellos no me gustaban, no del todo, 
¿me entiendes?) 
What? You've done this before? You've 
met men through ads to...  
(¿Que? ¿Ya has hecho esto antes? Has 
conocido hombres atreves de ads). 
 
No, I mean I've met men I liked...  
(No, quise decir que ya había conocido 
hombres que me gustaron). 
 
Well, I thought I did then realized I didn't.  
(Bueno, creía que así era, luego me di 
cuenta que no). 
 
I didn't like them at all. 
(No me gustaban del todo). 
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así como la traducción y colocación del texto escrito en pantalla de manera que 
estos puedan transmitir un mensaje claro y conciso para el espectador  
Además, la cohesión en los subtítulos se basa en la forma en la que esta 
conecta el lenguaje con los sonidos y las imágenes en pantalla, haciendo uso 
de la información que estos aportan para crear un completo sincronismo entre 
lo lingüístico y lo visual. 
Así mismo, Díaz y Remael (2007) señala que el subtitulador debe hacer 
uso de su habilidad visual para el uso de la cohesión intersemiótica entre las 








El cuadro anterior muestra una escena de la película American Beauty 
donde muestra como el “it” en el tercer subtítulo de la derecha se refiere a “that 
house” donde los espectadores no tendrán problemas en conectar el pronombre 
“it” con “the neighbouring house” debido a la cohesión intersemiótica.  
A continuación, se analizará otra de las principales normas dentro de la 
lingüística del subtitulado, pero al no tener el material necesario para poder 
medir sus características, no será objeto de análisis para esta investigación. 
So, we’ve finally got new neighbours. You 
know, if the Lonnans had let me represent them, 
instead of “The Real Estate King”, that house 
would never have sat on the market for six 
months. 
(Entonces, por fin tenemos nuevos vecinos. Ya 
sabes, si los Loannas me hubieran dejado 
representarlos, en lugar de “The Real Estate 
King”, esa casa nunca hubiera estado en el 
mercado por seis meses). 
Eindelijk, nieuwe buren. 
(Finally, new neighbours). 
(Por fin, nuevos vecinos). 
 
Als de Lomans mij als makelaar hadden 
genomen 
(If the Lomans had hired me as estate 
agent). 
(Si los Lomans me hubieran contratado 
como agente estatal). 
 
Was het veel eerder verkocht. 
(it would have been sold much earlier) 
(esta se hubiera vendido mucho antes). 
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1.3.5.2.3 Segmentación y corte de línea  
En esta sección, se especificará el uso de la segmentación y corte de 
línea y su importancia en el subtitulado, para que estos cuenten con una 
perfecta coherencia al momento de realizar la segmentación y facilitar la 
comprensión del espectador con el subtítulo en pantalla. De este modo, Díaz y 
Remael (2007) sostienen que la segmentación y corte de línea es:  
«A careful segmentation of the information can help reinforce coherence and 
cohesion in subtitling. Translators are responsible for creating subtitles that can 
be easily understood in the little time they appear on screen, and considering 
their relative isolation – physical, though not logical – from previous and following 
subtitles. To attain this objective, one of the golden rules in the profession is to 
structure subtitles in such a way that they are semantically and syntactically self-
contained» (p. 172). 
En español, «Una cuidadosa segmentación de la información puede 
ayudar al mejoramiento de la coherencia y cohesión en el subtitulado. Dentro 
de este proceso los traductores son responsables de desarrollar subtítulos que 
sean fáciles de comprender en el poco tiempo que aparecen en pantalla, 
teniendo en cuenta que los subtítulos cuenten con una traducción que sea lo 
más lógica posible. De este modo, para este objetivo el autor señala que una 
de las principales reglas en esta profesión consiste en estructurar los subtítulos 
en de una manera que sean semántica y sintácticamente autosuficientes» 
(traducido por el investigador). 
Así mismo, al momento de segmentar un subtítulo se debe tener en 
cuenta que al dividirlos en líneas separadas, esta segmentación tiene que ser 
lo más lógica posible de manera que no exista ningún tipo de ambigüedad en la 
transmisión del mensaje. De este modo, lo más común es que los subtítulos no 
ocupen más de dos líneas y mantengan los sintagmas unidos pero separados 
entre sí al mismo tiempo en el espacio. Así mismo, cada subtítulo debe contener 
una oración completa, en los casos donde las oraciones no puedan completar 
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una línea de subtítulo se tiene que continuar en una segunda línea o incluso en 
un nuevo flash de subtítulo. La segmentación en cada línea del subtítulo se debe 
realizar de manera que coincida sintácticamente. 
A continuación, se definirán las normas de estilo como parte de esta 
investigación, ya que es importante tomar en cuenta que los subtítulos respeten 
estas normas para conectar al espectador con el producto audiovisual. 
1.3.5.2.4 Normas de estilo 
Duro (2005), considera que cambiar el sentido de las frases de 
interrogativo a afirmativo o de afirmativo a negativo puede desorientar al 
espectador, aunque en algunas ocasiones puede resultar conveniente, por este 
motivo, este recurso debe usarse con precaución. Por otro lado, el autor 
menciona que es conveniente conservar ciertas normas de estilo como la rima 
o al menos cierto ritmo dentro de canciones o poemas, sin importar traicionar 
levemente el texto original. 
Estas normas de estilo son imprescindibles para realizar un buen 
subtitulado, ya que siempre es importante mantener el sentido para tratar de 
transmitir el mensaje adecuado, tratando de perder la menor cantidad de 
información posible.  
Además, Duro (2005) menciona también que uno de los inconvenientes 
más comunes en el subtitulado es la dificultad para expresar ciertos tonos de la 
voz, el estado de ánimo, la ironía, la euforia, o recursos retóricos como la 
parresia, etc. Por este motivo, el traductor debe contribuir con una traducción 
que supla en lo posible esta carencia. 
Este es el motivo principal por lo que los subtituladores deben respetar 
las normas del subtitulado. Además, cabe considerar la importancia que tienen 
las normas de estilo de cada compañía de subtitulado, las cuales deben ir 
mejorando con el tiempo y a través de los avances tecnológicos. Bajo este 
concepto, Díaz y Remael (2007) sostienen que los subtituladores deben contar 
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una guía de estilo o algo similar de las compañías de subtitulado, en donde 
puedan encontrar los principales parámetros para aplicarlos en los subtítulos. 
Sin embargo, esto no es algo común dentro de esta profesión y muchos 
traductores usan sus propios medios para realizar el subtitulado.  
Por este motivo, es importante considerar que los traductores de 
subtítulos cuenten con una guía de estilo o tengan una amplia experiencia en el 
campo para evitar errores en el subtitulado. 
A continuación, de definirá el concepto de videojuego como modo de 
conclusión para establecer de manera más concreta las bases de esta 
investigación. Para esto, nos basaremos en una de las investigaciones más 
relevantes en videojuegos desarrollado por Méndez (2015). 
1.3.6 Videojuego 
En las últimas décadas, la evolución tecnológica en todo mundo ha dado 
lugar a que los videojuegos tanto para jóvenes, a nivel familiar y para todas las 
edades tomen un papel importante dentro del mercado audiovisual, adquiriendo 
características cada vez más formales en este campo junto con el doblaje y 
subtitulado. Así mismo, junto con el desarrollo de los videojuegos en el mercado, 
la TAV ha adquirido gran importancia en las últimas décadas, tanto que hoy en 
día según Méndez (2015), el mercado audiovisual cuenta con una gran 
diversidad de productos que proporcionan textos y paratextos de diferentes 
culturas, así como los videojuegos, comics, películas, libros, etc.  
De este modo, la gran demanda de los videojuegos hoy en día y su 
localización, han ido adquiriendo más importancia en lo que respecta a las 
ventas de estos productos audiovisuales. Así mismo, Méndez (2015) establece 
que esta gran demanda dentro del mercado de los videojuegos se encuentra 
básicamente relacionada a la gran necesidad de localización de los mismos.  
Por lo tanto, en los últimos años la demanda por el desarrollo de 
videojuegos cada vez más realistas han llevado a las compañías de videojuegos 
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a desarrollar productos que satisfagan estas necesidades, proporcionando a los 
usuarios nuevas modalidades de juego, nuevos niveles de animación en los 
gráficos 3D y juegos desarrollados en base a historias en donde se emplea el 
subtitulado para su narración en otro idioma. Así mismo, la necesidad de que 
estos cuenten con una localización bien elaborada, se ha convertido también en 
un factor sustancial. Por este motivo, Méndez (2015) sostiene que la 
localización se ha convertido en un factor importante en estos últimos años, ya 
que para la aceptación de estos videojuegos por parte del público, dependerá 
en gran medida de su traducción al idioma receptor. 
De este modo, cabe resaltar que la paratraducción en videojuegos es tan 
importante como su subtitulado, ya que en estos casos no solo influyen en los 
subtítulos sino con una amplia información de paratextos en la pantalla.  
1.3.6.1 Paratraducción en videojuegos 
Los paratextos según Genette (1987, citado en Méndez, 2015), son los 
textos que acompañan cualquier medio escrito ya sea: un subtítulo, anuncios, 
vocabularios, aspectos gráficos, prólogo, epílogo, notas, etc. Son mensajes 
verbales y no verbales, los cuales presentan al texto y se sitúan alrededor o 
fuera de este.  
La paratraducción influye mucho en el sector de los videojuegos debido 
a que estos cuentan con una amplia diversidad de paratextos para su 
funcionamiento y desarrollo, además de otras formas de traducción en el 
subtitulado de los mismos. En la opinión de Méndez (2015) el símbolo y la 
imagen se vinculan para llevar a cabo la traducción principalmente en los 
videojuegos, ya que transmiten al mismo tiempo, textos, imágenes fijas o en 
movimiento y producciones multimedia, desde un código binario, además de 
carátulas, cartas, publicidad, etc.   
Por otro lado, otro aspecto en los videojuegos no muy diferente a la 
paratraducción pero igual de importante es el subtitulado de los mismos. Los 
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videojuegos basados en películas, en libros o historias conocidos como juegos 
RPG o juegos de rol, presentan diversas cinemáticas que describen el 
desarrollo del juego, así como diálogos entre los personajes. El desarrollo del 
subtitulado influye mucho dentro de este aspecto, para lo cual se decidió 
establecer una mejor especificación en la siguiente sección.  
1.3.6.2 El subtitulado en videojuegos y características  
Los videojuegos siempre han contado con diferentes tipos de texto en 
pantalla y al tratarse de videojuegos todos estos deben de ser traducidos a 
cabalidad, debido a que cada uno de estos textos o paratextos son analizados 
por el usuario, ya que sirven de guía para el mismo para que pueda sumergirse 
en el juego sin ninguna dificultad. Así mismo, (Méndez 2015) señala que, desde 
la aparición de los videojuegos, el texto siempre se ha presenciado ha a través 
de la pantalla, además sostiene que es necesario transmitir cada tipo de 
información con la finalidad de que el usuario tenga un concepto claro del 
mismo.  
Por otro lado, la subtitulación de videojuegos cubre un rol muy importante 
para la aceptación de los mismos. Así mismo, Méndez (2015) señala que el 
problema principal que afrontan los videojuegos en estos tiempos es que los 
usuarios omitan la historia del mismo, por el motivo de no comprenderla. Por 
este motivo el subtitulado es un elemento decisivo para captar la atención de 
los usuarios, para esto el autor señala que es importante que se realicen 
subtítulos de calidad que se adapten a todo tipo de usuarios. 
Por otro lado, Méndez (2015) enfatiza la informalidad que hoy en día 
todavía existe en el campo del subtitulado, así como las producciones 
aficionadas denominadas funsubs, los cuales cuelgan al internet sus productos 
con subtítulos poco profesionales los cuales no siguen ninguna de las normas 
establecidas, así mismo, en algunas ocasiones, algunos videojuegos resultan 
tener estas mismas características, debido a la falta de homogeneidad de un 
código que regule la práctica del subtitulado para desarrollar subtítulos de 
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calidad. De este modo, el autor sostiene que de establecerse un estándar que 
regule las normas de subtitulado sería más fácil para el usuario reconocer los 
subtítulos y además resultaría un proceso de adaptación menos de que 
preocuparse.  
 A continuación, para un mejor entendimiento de esta investigación se 
definirá el videojuego el cual se escogió como base de análisis.  
1.3.6.3 Videojuego Resident Evil 4 
Resident Evil 4 es un juego creado por la empresa Capcom Production 
Studio en el año 2007. Este juego es el predecesor de la anterior entrega de 
toda la saga de Resident Evil, conocida y seguida por muchos fans en todo el 
mundo debido a la atrayente historia que este posee. Así mismo, este juego es 
distribuido a su vez por deferentes compañías, obteniendo de este modo, 
diferentes versiones desarrolladas para diversos tipos de consola. Por otro lado, 
debido a su gran éxito en el mercado, Capcon Production ha logrado vender 
más 7.40 millones de copias de este videojuego alrededor del mundo y se 
coloca entre los mejores juegos de rol lanzados en las últimas décadas para 
consolas de séptima generación (Play Station 3, Nintendo Wii, Xbox 360, etc.). 
El presente videojuego al ser desarrollado en un pueblo de España 
cuenta con subtítulos en español y el audio en español y en inglés lo que permite 
plantear una investigación con respecto a las normas de subtitulado dentro de 
este videojuego. 
1.3.6.4 Empresa subtituladora del videojuego Resident Evil 4 
En esta sección, se definirá la compañía desarrolladora del videojuego 
con el fin de presentar las bases de este videojuego y establecer un concepto 
claro de cómo surge su aparición en este campo. 
Capcom Production Studio (CAPCOM) es una empresa distribuidora de 
videojuegos en todo el mundo. Su sede principal se encuentra en Japón y en 
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Estados Unidos. Así mismo, es reconocida por crear los mejores juegos de rol 
en los últimos años. La marca de esta empresa también es reconocida por sus 
creaciones de diferentes dispositivos de hardware para PC, entre otros 
productos.  
La empresa cuenta con su propio centro de doblaje y emplea sus propios 
traductores para el doblaje de sus videojuegos. Debido a su gran demanda, la 
empresa ha desarrollado un alto nivel en el subtitulado en sus productos, 
observándose la calidad de los mismos al momento de probarlos.  
Hoy en día la empresa sigue lanzando videojuegos de última generación 
y con gran demanda en el subtitulado para la distribución de los mismos. Desde 
su lanzamiento en el año 1942 con sus primeros juegos en Nintendo y 
Supernintendo, la empresa ha ido innovando cada vez más en el desarrollo de 
sus productos y con ellos el desarrollo de la TAV. 
Con el lanzamiento del videojuego Resident Evil 4 la empresa ganó más 
popularidad en este sector, al vender la mayor cantidad de copias en diferentes 
idiomas en todo el mundo, estableciéndose así, como una de las empresas de 
videojuegos con más ingresos en los últimos años. 
1.4 Formulación del problema 
El planteamiento del problema lleva a la formulación de las siguientes 
interrogantes: 
1.4.1 Problema General 
• ¿Cómo se manifiestan las normas del subtitulado en lo referente a las 
consideraciones técnicas y la lingüística del subtitulado en el videojuego 
Resident Evil 4 en el 2017? 
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1.4.2 Problemas Específicos 
• ¿Cómo se manifiestan las consideraciones técnicas del subtitulado del video 
juego Resident Evil 4 en el 2017? 
• ¿Cómo se manifiesta la lingüística del subtitulado del video juego Resident Evil 
4 en el 2017? 
1.5 Justificación del estudio 
Justificación práctica  
Los estudiantes de traducción que deseen especializarse en las TAV así 
como el subtitulado o las normas del subtitulado, contarán con una herramienta 
abastecedora en el uso correcto de las normas del subtitulado y otros tipos de 
convenciones en el subtitulado en español, conforme a las normas del 
subtitulado establecidas.  
Justificación educativa 
Este proyecto de investigación servirá como material de referencia para 
realizar otros estudios similares y de material didáctico para la enseñanza de la 
traducción audiovisual, así como en las normas del subtitulado en cursos de 
TAV compartidas en algunas universidades, a fin de que pueda ser utilizarlo 
como material de consulta o de ayuda teórica. 
Justificación económica 
Permitirá fomentar nuevas oportunidades de trabajo al especializarse en 
la TAV, lo cual abrirá nuevas puertas a nuevos traductores en dicho campo, ya 
que el mercado de la traducción audiovisual es cada vez más amplio por su 
extensa demanda en el subtitulado. Así mismo, El presente trabajo de 
investigación servirá como ayuda a las compañías de videojuegos, ya que les 
permitirá darse cuenta de la importancia del uso de las normas de subtitulación, 
debido a que el mal uso de estas podría afectar considerablemente sus ingresos 
en las ventas de videojuegos.  
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Justificación social:  
Esta investigación constituirá un aporte muy importante al utilizar de 
manera adecuada las normas de subtitulado, a fin de evitar los errores 
frecuentes de subtitulado presentes en medios audiovisuales, así como 
películas, series, videojuegos, etc.; que no cumplen en algunos casos con las 
normas de puntuación, produciendo malos videos los cuales generan una 
decepción para el público meta. 
Justificación teórica 
Se anima a un estudio en base al correcto uso de las normas del 
subtitulado dentro de un curso de traducción audiovisual, de modo que los 
docentes de la carrera de traducción e interpretación puedan usar el marco 
teórico y el corpus de esta investigación para emplearlo dentro de sus clases.   
Limitaciones de estudio 
El acceso a la información será difícil, debido a que no existen muchos 
estudios sobre normas de subtitulado en videojuegos publicados en internet, y 
es probable que se tenga que adquirir libros virtuales, ya que gran parte de los 
estudios en el área de la traducción audiovisual han sido ejecutados en el 
extranjero. 
Viabilidad de estudio 
La presente investigación se realizará en dos ciclos académicos el cual 
finalizará en julio del año 2017. Así mismo, esta investigación se llevará a cabo 
en Lima metropolitana en la Universidad César Vallejo Lima Norte. 
La unidad de análisis de la presente investigación contará con los 
subtítulos de las cinemáticas del videojuego Residen Evil 4 y los instrumentos 
serán una lista de cotejo y un cuestionario. De este modo, se contará con el 
apoyo de asesores académicos los cuales tienen conocimiento del tema. 
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1.6 Hipótesis 
El presente estudio no presenta hipótesis debido a que en una 
investigación cualitativa no se mide la variable, ya que en esta solo se observa 
el problema con sus características presentes en la realidad. 
Según Hernández et al. (2010) sostienen que “en los estudios 
cualitativos, por lo regular, las hipótesis adquieren un papel diferente en 
comparación con la investigación cuantitativa, porque no se prueban 
estadísticamente”. Para el autor en la investigación cualitativa no se mide la 
variable, debido a que solo se observa el problema con sus características 
presentes en la realidad. 
1.7 Objetivos 
 1.7.1 Objetivo General 
• Caracterizar cómo se manifiestan las normas del subtitulado en lo que 
respecta a las consideraciones técnicas y la lingüística del subtitulado del 
videojuego Resident Evil 4 en el 2017.  
 1.7.2 Objetivos Específicos 
• Caracterizar cómo se manifiestan las consideraciones técnicas del 
subtitulado del video juego Resident Evil 4 en el 2017. 
• Caracterizar cómo se manifiesta la lingüística del subtitulado del video juego 
Resident Evil 4 en el 2017. 
II. MÉTODO 
2.1 Diseño de investigación 
El presente trabajo de investigación se efectuó principalmente con la 
búsqueda de la teoría apropiada, proveniente de diferentes autores con el fin de 
establecer un título apropiado para esta investigación. Una vez seleccionado el 
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tema, se buscaron las categorías para después formular el problema general y 
objetivos a alcanzar. Posteriormente, se estableció la pregunta general y los 
objetivos, además, se confirmó la inexistencia de hipótesis al ser esta una 
investigación cualitativa. Así mismo, se continuó con la elaboración del marco 
metodológico y los instrumentos con sus respectivas validaciones por expertos 
para la recolección de datos.  
La presente investigación es de tipo aplicada debido a que se emplea la 
teoría establecida por diferentes autores para establecer una solución 
adecuada. De este modo, Estela (2014) establece que la aplicación de 
conocimientos se obtiene conforme a la teoría establecida en la investigación. 
Cuenta con un diseño fenomenográfico y con una estrategia de análisis 
de contenido, ya que se estudiará el fenómeno a profundidad dentro del campo 
de la traducción audiovisual y a la vez se describirá la problemática en tiempo 
real. De este modo, se establece que los fenómenos fenomenológicos y 
fenomenográficos aportan información valiosa para la ciencia o la disciplina. Así 
mismo, Martens (2005, citado en Hernández et al. 2010) establece que los 
diseños fenomenológicos se desarrollan basados en las experiencias 
personales subjetivas de los participantes. 
2.2 Categoría y subcategoría 
Para obtener los resultados en el presente trabajo de investigación, se 
elaboraron categorías, las cuales de acuerdo a Strauss y Corbin (2002) 
establecen que las categorías representan conceptos provenientes de los datos 
que vienen a ser representados por los fenómenos. 
Según este concepto, las siguientes subcategorías y aspectos se basan 
principalmente en el libro de Jorge Díaz y Remael (2007) para ser evaluados en 
la presente investigación. 
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A continuación, se presentará un cuadro operacional, especificando las 
categorías, subcategorías, aspectos y subaspectos de la presente 
investigación: 
 
2.3 Unidad de análisis 
Según Ávila (2006), establece que una muestra no probabilística las 
unidades de análisis se seleccionan dependiendo de sus características, así 
como de ciertos criterios personales por parte del investigador, y no se emplean 
en investigaciones con fines científicos o tecnológicos por no ser muy 
confiables. Además, el autor establece que el muestreo no probabilístico 
intencional es un procedimiento el cual permite la selección de casos 
característicos de la población y se emplea en situaciones en donde la población 
es muy variable y consecuentemente la muestra es muy pequeña. Por este 
motivo, la presente investigación no presenta población y muestra probabilística 
por ser una investigación cualitativa, por lo que se ha establecido una muestra 












• Número máximo de 
líneas y posición en 
pantalla 
• Número de caracteres 
por línea y tipo de 
fuente 
• Una línea o dos líneas 





• Duración de los 
subtítulos 
• Sincronización 
• Voces múltiples 
• Cambio de pantalla 
• Pausa entre subtítulos  
• Código de tiempo 







a) Reducción de texto 
b) Cohesión lingüística y 
coherencia en el 
subtitulado 
c) Segmentación y corte 
de línea 
d) Normas de estilo  
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intencional no probabilística, esta corresponde a la unidad de análisis que 
consiste en el análisis del subtitulado del videojuego Resident Evil 4 en el 2017.  
Así mismo, Estela (2014) hace referencia que la muestra no 
probabilística pertenece a un grupo más pequeño separado de la población en 
el cual la elección de los elementos no dependerá de la probabilidad sino de las 
peculiaridades propias de la investigación. 
2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 
En la presente de investigación titulada Análisis del subtitulado del 
videojuego Resident Evil 4 en el 2017 se empleó la técnica de observación, de 
acuerdo a lo establecido por Hernández et al. (2010) el cual establece que para 
concretar con los propósitos propuestos en una investigación cualitativa, se 
analiza los procesos a través de la observación para poder asimilarlos, 
identificar problemas y generar la hipótesis.  
De este modo, para la recolección de datos se emplearon 2 instrumentos: 
Una lista de cotejo y un Cuestionario.  
La lista de cotejo empleada para el desarrollo de la presente investigación 
se realizó con el análisis de las categorías, aspectos y subaspectos de las 
normas de subtitulado, donde se tomaron fragmentos de subtítulos del 
videojuego para sus respectivos análisis.  
 Además, se empleó el desarrollo de un cuestionario con preguntas 
abiertas y cerradas de acuerdo a las categorías establecidas, con una serie de 
dieciséis preguntas en donde el entrevistado responde en base a su 
conocimiento dentro de la práctica de la TAV. 
Por otro lado, para establecer validez de los instrumentos de la presente 
investigación se seleccionó lo establecido por Hernández et al. (2010) quien 
sostiene que un instrumento se relaciona generalmente en la capacidad que 
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este posee para medir la variable que se intenta medir y en la manera como se 
relaciona el instrumento con la variable.  
En cuanto a la confiabilidad, es importante que los instrumentos cuenten 
con un 95% de confiabilidad para comprobar que el instrumento mida realmente 
las variables que pretende medir. De este modo, Estela (2014) establece que, 
la confiabilidad de un instrumento dependerá en gran medida si el grado de 
similitud que existe al aplicar de manera repetida un instrumento de medición al 
mismo objeto o sujeto, produce iguales resultados. 
Así mismo, ambos instrumentos empleados en esta investigación, fueron 
validados por dos expertos temáticos y uno metodológico y por consiguiente se 
deduce que los instrumentos son válidos. 
2.5 Métodos de análisis de datos 
En la presente investigación se aplicará un método inductivo, ya que se 
realizará partiendo de casos específicos presentados en la unidad de análisis, 
como los aspectos y subaspectos de la presente investigación, con el propósito 
de llegar a conocimientos generales a través de los resultados. 
Así mismo, Hernandez et al. (2010) sostiene que las investigaciones 
cualitativas se desarrollan con un proceso inductivo el cual consiste en explorar 
y describir un evento en particular a través de la observación para luego 
establecer bases teóricas partiendo de lo particular a lo general. 
2.6 Aspectos éticos 
La presente investigación respetará la propiedad intelectual; 
garantizando la credibilidad y la confidencialidad en todo momento, así como 
también no habrá manipulación indebida de los resultados. Se reservará y 
garantizará el anonimato de los participantes, además de que toda grabación 
de audio y/o video se realizará bajo consentimiento de los mismos. Así mismo, 
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para la redacción de esta investigación se emplearon las normas de redacción 
APA. 
III.  RESULTADOS 
 Luego de establecer las categorías y subcategorías del presente trabajo 
de investigación con las cuales se trabajaron, se establecieron dos instrumentos 
en base a estas, con la finalidad de desarrollar su respectivo análisis. Dichos 
instrumentos, una lista de cotejo y un cuestionario (25 listas y 2 entrevistas a 
expertos) se emplearon para realizar un análisis riguroso de las normas de 
subtitulado con lo que respecta al objetivo general y los objetivos específicos de 
esta investigación, obteniéndose así los siguientes resultados: 
3.1 Análisis de las normas del subtitulado 
Se realizaron un total de 25 listas de cotejo para el análisis de las 
categorías y subcategorías de la presente investigación, así como las 
consideraciones técnicas en lo que respecta a las dimensiones espaciales y 
temporales y la lingüística del subtitulado. El análisis se llevó a cabo a través de 
las muestras tomadas de los subtítulos de las cinemáticas del videojuego, en 
donde se analizaron en base a las normas del subtitulado. De este modo, se 
evidenciaron diferentes omisiones con respecto a las normas, así como el buen 
uso de las mismas, dicho análisis se muestra de manera detallada a 
continuación:  
3.1.1 Consideraciones técnicas del subtitulado  
Para este objetivo específico se analizaron de las consideraciones técnicas en 
lo que respecta a las dimensiones espaciales y temporales y sus respecticos 
subaspectos, para lo cual, dentro de las dimensiones espaciales se obtuvieron 
los siguientes resultados: 
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3.1.1.1 Dimensiones espaciales 
a. Número máximo de líneas y posición en pantalla: Dentro de esta norma se 
evidenció que todos los análisis cumplían con la misma, con lo cual, se 
establece que todos los subtítulos analizados de todos los capítulos del 
videojuego emplean un número máximo de dos líneas y una posición en la parte 
central de la pantalla de manera correcta. Un ejemplo de lo mencionado con 
respecto a esta norma se muestra a continuación: 









Los subtítulos que aparecen en la unidad de análisis fueron redactados tal y como aparecen en la 
pantalla del videojuego así como para todos los cuadros de los resultados. 
b. Número de caracteres por línea y tipo de fuente: En lo que respecta al 
número de caracteres por línea, solamente 4 análisis cumplieron con esta 
norma, mientras que los demás análisis demostraron que los subtítulos 
contaban con un número superior a los 35 caracteres, mostrando en muchas 
ocasiones la interrupción de la imagen y un corto tiempo de lectura. 
En base al tipo de fuente, dicha norma se respetó en todos los subtítulos del 
videojuego. Un ejemplo de este aspecto se muestra a continuación:  
 
 
Unidad de análisis 
S1: Lamento traerte malas noticias 
Pero Salazar ha muerto. 
S2: Eso parece. 
S3: Saddler, ¿por qué no te rindes y dejas  
Que Ashley se vaya a casa? 
S4: ¿Es que el exceso de confianza 
                                                Se te ha subido a la cabeza? 
 
Norma Observaciones  
Número máximo de líneas y 
posición en pantalla  
Número máximo de líneas: 2 
Posición en pantalla: parte baja central 
  Según lo establecido en base al análisis de esta 
norma, se respetaron en todos los subtítulos un 
máximo de 2 líneas por subtítulo y empleando una 
posición central en la pantalla. Así mismo, el tamaño 
de la letra en pantalla desfavorece el correcto uso de 
esta norma (dicho análisis se desarrolló en tiempo 
real). 
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c. Una o dos líneas: En base a esta norma, Los resultados mostraron que todas 
las unidades de análisis cumplían con la correcta elaboración de la misma al 
mostrar una correcta elaboración sintáctica y semántica dentro de los subtítulos. 
Así mismo, 5 análisis realizados de los 25 no cumplieron con la norma: 
extensión de líneas, evidenciando la mayor extensión en la línea superior en 
subtítulos de dos líneas. Con estos resultados se deduce que no todos los 
subtítulos de las cinemáticas del videojuego respetaban precisamente el 







Unidad de análisis 
 
S1: Lamento traerte malas noticias 
Pero Salazar ha muerto. 
S2: Eso parece. 
S3: Saddler, ¿por qué no te rindes y dejas (39) 
Que Ashley se vaya a casa? 
S4: ¿Es que el exceso de confianza 
Se te ha subido a la cabeza? 
Norma Observaciones  
Número de caracteres por línea 
y tipo de fuente 
Número máximo de caracteres: 39 
Tipo de fuente: Times New Roman    
Dentro de este análisis se evidenció que con respecto 
al número máximo de caracteres el subtítulo 3 excede 
a la norma con un número de 39 caracteres 
ocasionando una mala elaboración de los subtítulos. 
Por lo que no está respetando la norma. 
Unidad de análisis 
S1: Lamento traerte malas noticias 
Pero Salazar ha muerto. 
S2: Eso parece. 
S3: Saddler, ¿por qué no te rindes y dejas  
Que Ashley se vaya a casa? 
S4: ¿Es que el exceso de confianza 
Se te ha subido a la cabeza? 
Norma Observaciones  
Una línea o dos líneas 
2 líneas elaboradas semántica y sintácticamente. 
La línea superior es la más extensa 
En este análisis se evidenció una correcta elaboración 
de la norma, verificando que la línea superior es la más 
extensa. 
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3.1.1.2 Dimensiones temporales   
d. Duración de los subtítulos: Dentro de esta norma, se encontró que 23 análisis 
cumplieron con la norma de 6 segundos y 2 análisis no cumplieron con esta 
norma, debido a que los subtítulos excedían los 6 segundos, permaneciendo 
mucho tiempo en pantalla y distorsionando la imagen. Así mismo se muestra un 






e. Sincronización: En base a esta norma, se encontró que todos los análisis 
coincidían con la misma con respecto a la sincronización de la banda sonora y 




Unidad de análisis 
S1: Al poco, se supo la causa. Unos experimentos 
Víricos secretos llevados a cabo por Umbrella. (9 seg.) 
Norma Observaciones  
Duración de los subtítulos 
Duración del subtítulo: 9 segundos 
El presente subtítulo no respecta la norma debido a 
que excede los 6 segundos a 9 segundos 
manteniendo los subtítulos mucho tiempo en pantalla. 
(Dicho análisis se desarrolló en tiempo real con el 
subtítulo en pantalla). 
Unidad de análisis 
S1: Vaya… ¡Qué momento más  
enternecedor! (Sincroniza voz y banda sonora) 
S2: Estropeado gracias a tu interrupción. (Sincroniza voz y banda sonora) 
S3: ¿Por qué no nos haces un favor y desapareces  
 antes de que el público se cabree? (Sincroniza voz y banda sonora) 
S4: Usted no es más que un extra en mi  
Guión, así que no se emocione mucho. (Sincroniza voz y banda sonora) 
Norma Observaciones  
Sincronización 
Existe dentro de estos subtítulos lo que se denomina 
como concordancia y sincronización entre la banda 
sonora y los subtítulos, por lo que dan a entender una 
clara transmisión del mensaje. Con esto se deduce que 
se cumple con los aspectos mencionados por la 
normatividad del subtitulado. 
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f. Voces múltiples: En este subaspecto, se encontró que todos los análisis 
cumplían con esta norma, por lo que se deduce que los intercambios de 
diálogos se presentan uno des pues de otro de manera correcta y priorizando a 
los personajes principales para evitar la distorsión del mensaje. Un ejemplo de 










g. Cambio de pantalla: Dentro de este subaspecto, los resultados demostraron 
que 18 análisis respetaban esta norma y 7 las omitían los cuales mantenían el 
mismo subtítulo en pantalla al producirse un cambio de plano, lo que 
demostraba que no cumplían con la norma establecida y generaba confusión al 
momento de leer los subtítulos. A continuación, se muestra un ejemplo del 







Unidad de análisis 
S1: Vaya… ¡Qué momento más  
enternecedor! 
S2: Estropeado gracias a tu interrupción. (Prioriza voz principal) 
S3: ¿Por qué no nos haces un favor y desapareces 
 antes de que el público se cabree? (Prioriza voz principal) 
S4: Usted no es más que un extra en mi  
Guión, así que no se emocione mucho. 
 
Norma Observaciones  
Voces múltiples 
Se verifica en estos subtítulos que, existe un orden 
adecuado en base a los mismos y prioriza la voz del 
personaje principal (Dicho análisis, así mismo, fue 
realizado en tiempo real con el subtítulo en pantalla). 
 
Unidad de análisis 
S1: Por lo visto, Salazar no ha conseguido 
Domesticar a ese cerdo americano. (Se mantiene) 
S2: Salazar tuvo su oportunidad. (Cambia en cambio de plano) 
S3: krauser, captura a la chica (Cambia en cambio de plano) 
S4: y aprovecha para deshazarte de ese puerco. (Cambia en cambio de plano) 
S5: Dalo por hecho. (Cambia en cambio de plano) 
 
Norma Observaciones  
Cambio de pantalla 
Se verifica que, los primeros subtítulos analizados se 
mantenían en pantalla al presentar un cambio de plano, 
por lo que no respeta la norma. Desfavoreciendo en 
gran medida el entendimiento de la trama (igualmente, 
dicho análisis fue realizado en tiempo real con los 
subtítulos en pantalla). 
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h. Pausa entre subtítulos: En el análisis de este subaspecto, se obtuvo como 
resultado que todos los análisis realizados coincidían con lo establecido en la 
norma, desarrollando una correcta elaboración de los subtítulos en lo referente 











i. Tiempo de lectura: En el análisis de esta norma, se obtuvo como resultado que 
todos los análisis respetaban el tiempo máximo de lectura de 16 caracteres por 
segundo, dando así, tiempo suficiente al espectador para leer adecuadamente 











Unidad de análisis 
S1: Lamento traerte malas noticias 
Pero Salazar ha muerto. 
(pausa de 3 fotogramas) 
S2: Eso parece. 
(pausa de 3 fotogramas) 
S3: Saddler, ¿por qué no te rindes y dejas 
Que Ashley se vaya a casa? 
(pausa de 3 fotogramas) 
S4: ¿Es que el exceso de confianza 
Se te ha subido a la cabeza? 
Norma Observaciones  
Pausa entre subtítulos 
Se verificó que se emplea correctamente el uso de la norma 
en el presente diálogo. En donde se analizó la duración de 
los fotogramas establecidos por la norma en tiempo real. 
Por otro lado, la omisión de otras normas desfavorece el 
empleo de la misma. 
Unidad de análisis 
S1: Lamento traerte malas noticias 
Pero Salazar ha muerto. (3 segundos) 
S2: Eso parece. (1 segundo) 
S3: Saddler, ¿por qué no te rindes y dejas 
Que Ashley se vaya a casa? (4 segundos) 
S4: ¿Es que el exceso de confianza 
Se te ha subido a la cabeza? (4 segundos) 
 
Norma Observaciones  
Tiempo de lectura 
Se respeta el tiempo de lectura de 16 CPS según la norma 
establecida. Sin embargo, aún se evidencian factores que 
obvian ciertas normativas importantes. 
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3.1.2 Lingüística del subtitulado 
Para este objetivo específico se analizó la subcategoría: Lingüística del 
subtitulado y sus respectivos aspectos, para los cuales se obtuvieron los 
siguientes resultados:  
a. Reducción de texto: Dentro de este aspecto se determinó que todos los 
análisis realizados respetaban esta norma con respecto a la reducción parcial y 
total de los subtítulos de manera adecuada sin perder el sentido de los 
mensajes transmitidos para la correcta comprensión por parte del público meta, 









b. Cohesión lingüística y coherencia en el subtitulado: Dentro del análisis de 
esta norma se obtuvo como resultado que todos los análisis elaborados 
respetaban esta norma en lo que respecta a la cohesión y coherencia dentro de 
los subtítulos para la correcta elaboración de los mismos, por lo que se deduce 
que los subtítulos se encuentran bien estructurados. Se muestra un ejemplo a 
continuación:  
 
Unidad de análisis 
S1: Lamento traerte malas noticias 
Pero Salazar ha muerto. 
S2: Eso parece. 
S3: Saddler, ¿por qué no te rindes y dejas 
Que Ashley se vaya a casa? 
S4: ¿Es que el exceso de confianza 
Se te ha subido a la cabeza? 
 
Norma Observaciones  
Tiempo de lectura 
Se mantiene una traducción concisa evitando 
mencionar mensajes innecesarios y se elimina lo que 
no es relevante para el subtítulo. Además, se evita el 
uso de términos lexicales. Por lo que se evidencia 
que, si se tomaron en cuenta ciertas normas ya 
conocidas, pero se siguen obviando algunas normas 
importantes. 
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c. Normas de estilo: La presente norma no ha sido analizada debido a que no se 
emplea su uso en el tipo de material audiovisual empleado como unidad de 
análisis en este trabajo de investigación.  
3.2 Resultados de las entrevistas a expertos 
Después de haber llevado a cabo las entrevistas a traductores 
especialistas en el campo del subtitulado por medio de un cuestionario basado 
en una serie de preguntas con respecto al tema de la presente tesis, se procede 
a describir los resultados obtenidos: 
De acuerdo con las respuestas obtenidas por los expertos en el campo 
de las TAV en el subtitulado, una de las principales dificultades que tiene el 
subtitulador profesional se encuentra en adaptar el producto final a los 
requerimientos del cliente final. Se enfatiza también la importancia de emplear 
la síntesis como estrategia lo que podría plantear un reto para el subtitulador. 
Otra de las dificultades marcadas por los expertos se encuentra en la 
segmentación y el pautado de los subtítulos, los cuales, en muchas ocasiones 
resultaría un problema al momento de realizar los subtítulos debido a un 
problema de contexto cultural. 
Unidad de análisis 
S1: Lamento traerte malas noticias 
Pero Salazar ha muerto. 
S2: Eso parece. 
S3: Saddler, ¿por qué no te rindes y dejas 
Que Ashley se vaya a casa? 
S4: ¿Es que el exceso de confianza 
Se te ha subido a la cabeza? 
 
Norma Observaciones  
Tiempo de lectura 
Los subtítulos del diálogo presentan cohesión y coherencia 
debido a que presenta una buena redacción y una correcta 
transmisión del mensaje. Lo que es común dentro de los 
videojuegos de esta calidad. 
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En lo que respecta al número máximo de líneas empleadas en un 
subtítulo, se tiene entendido por la investigación realizada que se emplea un 
máximo de dos líneas por subtítulo, lo que concuerda con la opinión de los 
expertos en base a esta norma, ya que el estándar apropiado en los últimos 
años es de un máximo de dos líneas. 
Así mismo, en relación con la posición de los subtítulos en pantalla, de 
acuerdo con el primer entrevistado, se establece que la posición estándar es en 
la parte central inferior de la misma. Además, el entrevistado enfatiza que 
dependerá de la existencia de otro texto en pantalla, en ese caso la posición del 
subtítulo podría variar, este sería el estándar establecido por las compañías de 
subtitulado, ya que por otro lado también dependerá en gran medida a las 
necesidades del cliente. La respuesta del entrevistado afirma lo establecido por 
esta norma, no obstante, surgen otras variantes que llevarían al subtitulador a 
establecerla de distinta manera, las cuales serían los pedidos establecidos por 
el cliente que representaría un problema para el subtitulador y para las 
compañías de subtitulado que buscan trabajar en base a las expectativas de los 
estándares propuestos.  
En cuando al número de caracteres por línea empleados en el 
subtitulado, el estándar establecido es de un máximo de 35 caracteres, pero 
según lo establecido por el primer entrevistado, esta asciende a los 36 a 40 
caracteres por línea de acuerdo al formato de salida para el material audiovisual, 
lo que demuestra que el estándar varía de acuerdo al estilo de cada compañía 
de subtitulado o subtitulador profesional, por supuesto, sin dejar de lado la 
necesidad del cliente. En base al segundo entrevistado, afirma que el empleo 
de esta norma también dependerá en gran medida a las necesidades por el 
cliente, de no ser este el caso, el subtitulador profesional deberá emplear las 
normas establecidas por las compañías de subtitulado. 
Por otro lado, respecto al tipo de fuente empleado en los subtítulos de 
acuerdo a esta investigación son: Arial, Helvética, Times New Roman y en base 
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a lo establecido por los entrevistados, las fuentes más usuales son: el Times 
New Roman y el Courier new sin mencionar la Arial y la Helvética. Es probable 
que el empleo más común sea el uso del Times New Roman debido a la ligera 
contextura de su escritura otorgando un menor espacio para la distancia del 
subtítulo en pantalla y evitando la distorsión del mensaje. 
En lo que respecta a la extensión de línea en el subtitulado, en esta 
investigación se establece que la línea inferior es la más extensa con el fin de 
no distorsionar la imagen, pero en base a lo establecido por el primer 
entrevistado este afirma que no debería darse de esta forma, ya que lo mejor 
sería intentar que ambas líneas tengan la misma extensión evitando sacrificar 
de ninguna manera la correcta segmentación determinada por la lengua. Por 
otro lado, de acuerdo al siguiente entrevistado, afirma que sí es posible 
conservar la norma establecida por esta investigación, aunque de existir otras 
opciones de segmentación es preferible que no. En base a las respuestas de 
los entrevistados, volvemos a establecer la deducción de que es más una 
preferencia de estilo y a las necesidades del cliente. 
Con respecto a la regla de los 6 segundos para la concordancia de 
entrada y de salida de los subtítulos, el primer entrevistado sostiene que esta 
norma no solo es empleada para la concordancia, sino para marcar el tiempo 
correcto para la lectura del espectador, lo cual reafirma lo establecido por esta 
investigación, ya que se establece que la regla de los 6 segundos se obtiene de 
acuerdo al tiempo de lectura del mismo. 
Además, en lo que respecta a la sincronización del subtítulo y la banda 
sonora el primer entrevistado establece que, para su correcta elaboración, esta 
norma dependerá del material audiovisual trabajado y de un pautado correcto, 
además, también se toma en cuenta los cambios de escena o de toma, así como 
los silencios de los autores. Así mismo, el siguiente entrevistado establece que 
para una correcta elaboración de la sincronización del subtítulo y la banda 
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sonora estas deben realizarse con las técnicas empleadas comúnmente por los 
subtituladores conocidas como: al ojo o con la onda de audio. 
En lo que respecta a la sincronización de la banda sonora y el producto 
audiovisual, según el primer entrevistado establece que normalmente se intenta 
eliminar solapamientos de voz que puedan interferir en la comprensión, para 
ello el subtitulador debe tener en cuenta la información correcta que debe 
subtitularse.  
Por otro lado, en cuanto a la norma de cambio de pantalla, se entiende 
que esta establece un cambio de subtítulo al realizarse un cambio de pantalla, 
para lo cual, el primer entrevistado sostiene que es un uso que suele utilizarse 
con frecuencia, pero también existen excepciones. Así mismo, el segundo 
entrevistado sostiene que esta norma no es un estándar para esta elaboración 
en el subtitulado, ya que no siempre es posible realízalo. 
En base a la norma pausa entre subtítulos, es importante enfatizar que 
según el estándar establecido por esta investigación se hace un uso de 3 
fotogramas para la pausa entre subtítulos y de acuerdo con lo establecido por 
el primer entrevistado este afirma que se usa un estándar de 0.25 segundos 
como mínimo lo que equivale a 3 fotogramas en el subtitulado, lo que afirma 
que este es el estándar correcto para la realización del subtitulado.  
Así mismo, con respecto al código de tiempo empleado en los subtítulos 
los entrevistados afirman que es una herramienta que se usa con bastante 
frecuencia debido a que su uso es muy requerido para la elaboración de los 
mismos. 
Con respecto a la velocidad de lectura del espectador esta se mantiene 
en 16 cps, además, según el primer entrevistado es importante tomar en cuenta 
la regla de los 6 segundos para poder establecer esta norma. 
En cuanto a la norma de reducción de texto en los subtítulos, los 
entrevistados sostienen que su uso es esencial para lograr un subtitulado 
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correcto. Así mismo, para la cohesión lingüística y coherencia en el subtítulo el 
entrevistado sostiene que la coherencia es importante para la síntesis en el 
subtítulo para mantener la coherencia del texto en general, para el dinamismo 
del texto y mantener un procesamiento lógico de la información evitando la 
pérdida de información. 
Finalmente, en base a la segmentación de los subtítulos, el primer 
entrevistado establece que este permite al espectador no sólo comprender el 
texto (en cuestión de diálogos) del material audiovisual, sino la totalidad del 
texto audiovisual y apreciar el resto del contenido del material, como los gestos, 
movimientos, y demás aspectos visuales. 
IV. DISCUSIÓN  
Luego de haber establecido los resultados de los análisis para los 
objetivos de la presente investigación se procede a plasmar la semejanza 
existente de los mismos con los antecedentes propuestos, con la finalidad de 
contrastar dichos resultados. Así mismo, al ser la presente una de las pocas 
investigaciones realizadas en este campo, no se encontraron antecedentes que 
contrasten completamente con esta investigación en lo referente a su unidad de 
análisis.  
La investigación de Vernet (2015), quien al realizar la traducción de los 
guiones para los subtítulos de un videojuego elaborado sin el correcto uso de 
las normas de subtitulado, presenta una investigación en la que coincide con la 
presente investigación en distintos puntos principalmente con las normas de 
subtitulado, en lo que corresponde a normas de puntuación y al número de 
caracteres permitidos para un subtítulo, sin considerar el tipo de producto 
audiovisual, este caso, un videojuego. Ambas investigaciones demuestran un 
exceso de caracteres lo cual perjudica la calidad del producto audiovisual y su 
aceptación por parte del público meta. 
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Por otro lado, Lendines y Navarro (2015), quienes realizaron un análisis 
de la traducción de un guion de un producto audiovisual, demostraron que la 
omisión del uso de las normas de subtitulado aún puede encontrarse en 
distintos productos audiovisuales, en donde coincide con la presente 
investigación en los siguientes aspectos: este caso se pudo encontrar un 
número de caracteres por línea los cuales excedía al número máximo de 35 
caracteres, se evidenció además, que el tiempo de lectura excedía a lo 
establecido por la norma, siendo lo máximo permisible de 16 cps. En base a 
esto, podemos deducir que no todos los productos audiovisuales presentan un 
subtitulado bien elaborado debido a que muchas veces dentro de este campo 
se omiten el empleo de estas normas para su correcta elaboración. De este 
modo, la presente investigación busca que futuros estudiantes en este campo 
puedan apreciar la importancia del uso de estas normas, con la finalidad de 
realizar un trabajo profesional bien elaborado. 
Álvares (2012), en su trabajo de investigación con respecto a la 
comparación de la subtitulación amateur y la profesional en base al uso de las 
normas técnicas del subtitulado, demuestra que una subtitulación a nivel 
profesional debe ser realizada en base al correcto uso de las normas de 
subtitulado, ya que el mal empleo de las mismas puede llevar al subtitulador a 
elaborar un producto deficiente o de mala calidad. De este modo, la presente 
investigación coincide en el empleo de ciertas normas técnicas, así como la 
cantidad de caracteres por línea, el número de líneas y la concordancia a nivel 
semántico y sintáctico. Además, se dedujo que un correcto uso de las normas 
del subtitulado a nivel profesional puede ser reconocido por el público meta y 
que en comparación con una subtitulación amateur, esta podría ser rechazada 
por la misma.  
Karamitroglou (2003), en su publicación para la revista de traducción, 
busca la estandarización de las normas de subtitulado, en donde establece que 
el empleo de estas normas, debe realizarse con el fin de evitar errores en 
productos audiovisuales, así como los errores encontrados en el videojuego 
 
 
analizado en la presente investigación. Tales errores fueron omitidos debido a 
que no existía una estandarización de estas normas, las cuales llevaron a la 
elaboración de productos audiovisuales de mala calidad con errores en el 
subtitulado. Estos mismos errores técnicos fueron encontrados en diferentes 
productos audiovisuales tales como el uso de las normas espaciales y 
temporales que muchas compañías desarrolladoras de productos audiovisuales 
ya sean de videojuegos, películas o dibujos animados, actualmente no las 
tienen en cuenta. De este modo, se detectó la omisión del correcto uso de la 
posición del subtítulo en pantalla, el número de caracteres, el número de líneas, 
el tipo de letra, 
 
etc. las cuales concuerdan con la presente investigación en muchos de 
sus aspectos. 
 
Por último Rubiols (2015), quien realizó una investigación basado en la 
localización de las escenas eróticas de videojuegos, establece que el 
subtitulado en videojuegos no es el mismo que en cualquier otro producto 
audiovisual, ya que emplea distintas reglas y procedimientos que los distinguen 
de los demás. Dicha investigación demuestra distintos puntos coincidentes con 
la presente investigación con respecto a la localización de videojuegos en base 
al empleo de ciertas normas de subtitulado como el número de caracteres, 
número de líneas y la posición del texto en pantalla. Esto nos demuestra otro 




En la presente investigación se llegó a caracterizar cómo se manifiestan 
las normas de subtitulado en el videojuego Resident Evil 4. A través de la lista 
de cotejo, se pudo dar a conocer cuáles fueron las principales omisiones o el 
mal uso acerca del empleo de estas normas y de qué manera manifestaban el 








   
Se consiguió determinar cómo se manifiestan las consideraciones 
técnicas del subtitulado con respecto a las dimensiones espaciales y 
dimensiones temporales. En donde los resultados arrojaron que las normas 
menos respetadas fueron: el número de caracteres por línea y la extensión de 
la línea inferior presentando más de 20 análisis con resultados negativos en 
base a esta norma, lo que demostró que en el momento del desarrollo del 
videojuego, aún no se tomaban en cuenta el uso adecuado de las normas de 
subtitulado y que las compañías desarrolladoras de estos productos 
audiovisuales enfatizaban su trabajo en el desarrollo de gráficos audiovisuales 
para la pantalla y la jugabilidad del videojuego para el público meta pero omitían 
el hecho de que el doblaje de estos videojuegos también requería de los mismos 
elementos de doblaje empleados para subtitulado de películas o series.  
Se logró caracterizar cómo se manifiesta la lingüística del subtitulado 
dentro de los subtítulos del videojuego, y se evidenció que en base a esta 
subcategoría todas las normas fueron empleadas de manera correcta 
respetando la cohesión y la coherencia del subtítulo, con una correcta estructura 
sintáctica y semántica, lo que dio a conocer que en base al desarrollo lingüístico 
de los subtítulos, estos fueron realizados de manera correcta y hasta profesional 
pero en base a las consideraciones técnicas, su desarrollo fue elaborado sin 
conocimiento de las normas de subtitulado. 
VI. RECOMENDACIONES 
Para evitar errores en el subtitulado se recomienda a los subtituladores 
o a las compañías de subtitulado, conocer a cabalidad cada uno de los 
estándares de subtitulado empleados en la actualidad para el desarrollo de 
productos audiovisuales. El empleo de estas normas en los videojuegos es muy 
importante, ya que, al ser un área nueva para el subtitulado, su uso es cada vez 
mayor debido a su alta demanda en todo el mundo, además, al no contar con 
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un doblaje para cada país, el subtitulado interviene de manera significativa 
dentro de este campo. 
Además, se recomienda preparar a los profesionales de traducción 
audiovisual, abriendo más talleres o cursos de subtitulado dentro de la malla 
curricular de Traducción e Interpretación y preparando a los estudiantes en el 
empleo de las normas de subtitulado para poder realizar este trabajo de manera 
profesional. Además, se recomienda aumentar las horas de clase en traducción 
audiovisual y contratar más profesionales en esta área que permitan llevar a 
cabo el dictado de este curso. Es importante motivar a los alumnos a explorar 
otros campos dentro de la traducción, como es el caso de la traducción 
audiovisual ya que, como otras ramas de la traducción, la traducción audiovisual 
se convierte cada vez más en un área laboral con mayor demanda. 
Así mismo, se recomienda concientizar a los estudiantes de TAV en la 
importancia del empleo de las normas de subtitulado en los cursos o talleres de 
traducción audiovisual y aplicarlas en la práctica como en el subtitulado de 
conferencias, videos tutoriales, subtitulado de películas, etc. 
Por último, es necesario motivar a los estudiantes de traducción 
audiovisual a realizar más investigaciones sobre este tema, ya que no hay 
muchas investigaciones al respecto para poder adquirir así más conocimiento 








   
VII REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 
Aleza, M., Fuster, M., Lépinette, B. (1999). El contacto lingüístico en el 
desarrollo de las lenguas occidentales. Valencia.  
Alcalá, J. & Carrillo, J. (s.f.). Aldonza lorenzo: su protagonismo en a tav o la 
lucha entre imagen y palabra. Recuperado de: 
http://www.cesfelipesegundo.com/revista/articulos2008b/JCAlcalaJMCar
rilloEnlaces.pdf 
Ávila, H. (2006). Introducción a la metodología de la investigación. México. 
Álvarez, C. (2012). La subtitulación amateur de series online: el caso de Lost. 
(Tesis de maestría). Universidad de Vic, Barcelona, España. 
Andújar, G. & Brunne, J. (2010).  Construir desconstruir y reconstruir, Mímesis 
y traducción de la oralidad y la afectividad. Berlin. 
Belmonte, T. (2013). Accesibilidad Audiovisual: subtitulación y autodescripcion. 
Recuperado de: 
http://cuartodeapero.com/resources/Accesibilidad+Audiovisual.pdf 









Chaume, F. (2001). La Traducción en los medios audiovisuales. Universidad 
Jaume. Valencia.  
58 
   
Duro, M. (2005). La Traducción para el doblaje y la subtitulación. Madrid: 
Cátedra. 
Díaz, J., & Remael, A. (2007). Audiovisual Translation: Subtitling. St Jerome 
Publishing. Manchester. 
Estela, A. (2014). Lineamientos Prácticos para investigar. Perú: Estela Hnos. 
Gutiérrez, J. (2016). Enciclopedia de lingüística hispánica. Nueva York. 
Gonzáles, J. (2014). Desarrollo de una herramienta de análisis de los 
parámetros técnicos de los subtítulos y estudio diacrónico de series 
estadounidenses de televisión en DVD. España. 
Hernández, R., Fernández, C. & Baptista, P. (2010). Metodología de la 
Investigación. (5.a ed.). México: Mc Graw-Hill. 
Hurtado, A. (1994). Estudios sobre la traducción (2.a ed.). España. 
Hurtado, A. (2001). Traducción y Traductología. Madrid: Catedra 




Lendines, R. & Navarro, N. (2015). Traducción y Subtitulación de un Episodio 
de Ficción Científica. (Tesis de Licenciatura). Universidad Autónoma de 
Barcelona, Barcelona, España. 
Lobato P. (s.f.). La traducción audiovisual dirigida a personas con 
discapacidades sensoriales. Recuperado de:  
http://cvc.cervantes.es/Lengua/esletra/pdf/04/049_lobato.pdf 
59 
   
Mayoral, R. (s.f.). La Traducción Especializada como operación de 
documentación. Recuperado de: 
http://www.ugr.es/~rasensio/docs/Trad._Esp._y_Documentacion.pdf 
Mayoral, R. (1993). La Traducción Cinematográfica: El Subtitulado. Rev. De 
Traducción e Interpretación, (4), 50-57. Recuperado de: 
http://www.ugr.es/~rasensio/docs/Subtitulado_.pdf 
Mayoral, R. (s.f.). Nuevas Perspectivas para la Traducción Audiovisual. 
Recuperado de 
http://www.ugr.es/~rasensio/docs/Nuevas_Perspectivas_TAV.pdf 
Méndez, R. (2015). Localización de videojuegos fundamentos traductológicos 
innovadores para nuevas prácticas profesionales. Universidad de Vigo. 
Orrego, D. (2013). Avance de la traducción audiovisual: desde los inicios hasta 
la era digital. Rev. De Mutatis Mutandis, 6(2), 297-320. Recuperado de: 
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/5012656.pdf 
Pereira, R. (2005). El subtitulado para sordos: estado de la cuestión en España. 
Revista de traducción 12, 1761-172. Recuperado de: 
http://ddd.uab.cat/pub/quaderns/11385790n12/11385790n12p161.pdf 
Rubiols, C. (2015). La traducción erótica en los videojuegos. (Tesis de 
Licenciatura). Universidad de Jaume, España. 
Strauss, A. & Corbin, J. (2002).  Bases de la investigación cualitativa. Técnicas 
y procedimientos para desarrollar la teoría fundamentada. Universidad 
de Antioquia: Sage Publications, Inc.  
Talaván, Z. (2012). Justificación teórico-práctica del uso de los subtítulos en la 
enseñanza-aprendizaje de lenguas extranjeras. ARTÍCULOS, 23-37. 
Recuperado de: http://www.trans.uma.es/trans_16/Trans16_023-037.pdf 
60 
   
Vernet, X. (2015). Dificultades en la traducción de videojuegos: Final Fantasy 
VII y su localización oficial. (Tesis de Licenciatura). Universidad 









































   
Acta de aprobación de originalidad de la tesis 
  
63 
   
Resultados del turnitin 
  
64 
   





   
Autorización de la versión final del trabajo de investigación 
 
 
